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“GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA APLICADA AL DESARROLLO
DE COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES EN LA UNIDAD
EDUCATIVA CATOLICA “LA VICTORIA”

RESUMEN

Las competencias digitales docentes representan el conjunto de conocimientos,
habilidades y destrezas respecto al uso de la tecnologia, aplicada a los contextos y procesos
educativos, para alcanzar los objetivos que plantean las nuevas metodologias. En este
contexto, el déficit de competencias digitales en areas relacionadas a informacion,
comunicacion, creacion de contenidos, seguridad y resolucion de problemas, la falta de
programas de capacitacion con una propuesta innovadora que motive la preparacion en el
ambito digital es escasa, la resistencia al cambio y poco interés para adquirir nuevas
habilidades tiene como consecuencia la incapacidad de realizar cambios en los procesos
de ensefianza y aprendizaje en donde la tecnologia debe ser considerada como un apoyo a
su practica e incorporarla en el disefio y planificacion de sus clases. Por esta razon es
importante identificar estrategias de aprendizaje activo que puedan ser incluidas en un
entorno virtual de aprendizaje, que permita al docente aprender, modificar su
comportamiento, generar motivacion, expectativa e interés por adquirir estas nuevas
competencias del siglo XXI. El objetivo de la investigacion fue implementar un entorno
virtual de aprendizaje con técnicas de gamificacion para el desarrollo de competencias
digitales docentes de la U.E CATOLICA "La Victoria". El enfoque de investigacion fue
mixto, el tipo descriptivo no experimental de tipo transversal, con un disefio documental
y de campo. Las técnicas empleadas fueron: andlisis de contenidos, encuesta tipo test. Los
sujetos de investigacion fueron los docentes de la Institucion. Los resultados la
implementacion de un curso de formacion en competencias digitales docentes, en el
entorno virtual de aprendizaje Moodle, el cual fue estructurado en cinco unidades
(episodios) de acuerdo a las areas formativas, cada una con elementos de gamificacion,
narracion de episodios, desbloqueo de actividades, retos, recompensas, insignias,
acumulacion de objetos, subir de nivel, buscando en los participantes motivacion
intrinseca y extrinseca.

Palabras clave: Gamificacion, entornos virtuales de aprendizaje, competencias digitales

docentes, Moodle.
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ABSTRACT

The digital teaching competences represent the set of knowledge, skills, and abilities
regarding the use of technology, applied to educational contexts and processes, to achieve
the objectives posed by the new methodologies. In this context, the deficit of digital
competences in areas related to information, communication, content creation, security and
problem solving, the lack of training programs with an innovative proposal that motivates
preparation in the digital field is scarce, the resistance to change and little interest in
acquiring new skills has as a consequence the inability to make changes in the teaching and
learning processes where technology should be considered as a support to their practice
and incorporate it in the design and planning of their classes. For this reason, it is important
to identify active learning strategies that can be included in a virtual learning environment,
which allows teachers to learn, modify their behavior, and generate motivation,
expectation, and interest in acquiring these new 21st century skills. The objective of the
research was to implement a virtual learning environment with gamma techniques for the
development of digital teaching skills of the U.E CATOLICA "La Victoria". The research
approach was mixed, the descriptive type non-experimental type of transverse, with a
documentary and field design. The techniques used were content analysis, test type survey.
The research subjects were the teachers of the Institution. The results were the
implementation of a training course in digital teaching skills, in the virtual learning
environment Moodle, which was structured in five units (episodes) according to the
training areas, each one with elements of gamification, episode narration, unlocking of
activities, challenges, rewards, badges, accumulation of objects, leveling up, looking for
intrinsic and extrinsic motivation in the participants.

Keywords: Gamification, virtual learning environments, digital teaching skills, Moodle
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CAPITULO |
INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacion y comunicacion se encuentran inmersas en la sociedad
y son utilizadas en diferentes contextos en los que se desarrolla el ser humano. EI ambito
educativo no puede ser la excepcion, el cual ya no puede entenderse sin el uso de estas
tecnologias. Los alumnos del siglo XXI son nativos digitales, por lo tanto, la educacion
debe adaptarse a estas circunstancias, cambiando el modelo pedag6gico tradicional a uno
innovador, utilizando estrategias pedagdgicas que incorporen recursos digitales en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Pero ¢los docentes se encuentran preparados o habran

desarrollado competencias para el manejo e introduccion de las TIC en el aula?

Suarez y Almerich (2021), sefiala que las competencias del profesorado en las tecnologias
de la informacion y la comunicacion son un elemento esencial para el desarrollo educativo.
Son el conjunto de conocimientos y habilidades necesarias para utilizar estas herramientas
tecnologicas como recursos mas integrados en su practica diaria. Sin embargo, varios
estudios muestran que un gran porcentaje de docentes poseen un bajo nivel en cuanto a su
formacion en TIC, es decir, no poseen habilidades técnicas para el uso de estos medios,

razon por la cual desconocen su aplicacion en las aulas.

Elevar el nivel de formacion del profesorado en manejo de TIC y competencias digitales
debe considerarse como aspecto prioritario en las instituciones educativas. Es necesario
proponer cursos de capacitacion profesional en base a estrategias innovadoras, que generen
mayor interés y motivacion en los docentes, quienes desarrollan conocimientos y mejoran
los procesos académicos de ensefianza aprendizaje en sus clases, conscientes que el campo
de competencias digitales permitird implementar metodologias activas que involucren el

medio tecnoldgico.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que incorpora la mecanica de juego al
ambito educativo — profesional con el objetivo de conseguir mejores resultados al adquirir

conocimiento, desarrollar habilidades o recompensar acciones concretas (Gaitan, 2020).

Hamari y Koivisto (2013), consideran que uno de los objetivos de la gamificacion es

modificar el comportamiento de los participantes y como consecuencia generar disfrute de



las actividades que realizan. Muntean (2011) afirma que utilizando la gamificacion se
espera llegar a una conducta de aprendizaje mas eficiente, que implique motivacion y

habilidades a la altura de los desafios.

Desde esta perspectiva, la metodologia, estrategias y técnicas utilizadas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje son sumamente importantes para obtener mejores resultados en
un programa de formacion en competencias digitales. Por tanto, este trabajo de
investigacion tiene como objetivo implementar un entorno virtual de aprendizaje con
técnicas de gamificacion para el desarrollo de competencias digitales docentes de la

Unidad Educativa Catélica "La Victoria".

En el primer capitulo se describe el planteamiento del problema; que detalla la situacion
actual de la Unidad Educativa, es decir, expone la problematica. Ademas, presenta la

justificacion a través de la redaccion de la importancia y beneficio de la investigacion.

El segundo capitulo hace referencia a estudios realizados a nivel internacional, nacional y
local respecto a la temética en desarrollo, se presenta los antecedentes y referentes tedricos
que dan sustento a la investigacion, entre los cuales se evidencian conceptos sobre
educacién y las TICS, gamificacion, estrategias, elementos y técnica, entornos virtuales
de aprendizaje, herramientas de gamificacién, competencias digitales, competencias

digitales docentes y sus niveles.

El tercer capitulo describe de forma clara y concreta la ruta metodologica correspondiente
a la investigacion, expone el area de estudio, disefio documental y experimental, enfoque
adoptado y finalmente las técnicas y los procedimientos utilizados, en orden secuencial en
correspondencia con cada objetivo especifico para responder la problematica de la Unidad

Educativa.

El cuarto capitulo desarrolla los resultados y discusion a través del test de autoevaluacion
de competencias digitales orientada a docentes, que fueron tabuladas y presentadas en
cuadros estadisticos. A su vez se da a conocer la implementacion del entorno virtual de
aprendizaje con técnicas de gamificacion como propuesta para el desarrollo de

competencias digitales docentes.



El quinto capitulo exterioriza las conclusiones y recomendaciones obtenidas en la

investigacion realizada, ademas de referencias y anexos.
1.1. Problema de investigacion

La competencia digital docente involucra el uso critico de las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, por lo tanto, es esencial en la formacion del profesor (Roig &
Pascual, 2012). EIl docente es protagonista del cambio e innovacion en el aula y su
desempefio debe exigir ciertas necesidades formativas y competencias que permita
enfrentar las expectativas y retos que plantea el nuevo paradigma educativo; si no se
poseen conocimientos técnicos del uso y aplicacién de las herramientas digitales, es dificil
aplicarlas con efectividad en las practicas educativas propias del siglo XXI. Por lo tanto,
el desarrollo de una propuesta pedagogica innovadora enfocada en la preparacion del

profesorado, debe ser primordial.

En este contexto, son varios los factores que generan la problematica que dio origen al
presente trabajo de investigacion, el bajo nivel de competencias digitales basicas que
poseen los docentes como: el uso de ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar,
producir, presentar e intercambiar informacion, para comunicar y participar en redes de
colaboracidn a través de Internet. La falta de programas de formacidn con una propuesta
innovadora que motive el desarrollo de destrezas en la era digital es escasa. Finalmente,
la resistencia al cambio y poco interés respecto al aprendizaje de nuevas habilidades que
involucran la tecnologia por parte del docente son factores que no permiten adquirir las
competencias tecnolégicas para la adaptacion a las nuevas necesidades establecidas por la

era digital.

El Ministerio de Educacion respecto al manejo de TIC, desarrollé un Programa de
Formacion Continua del Magisterio Fiscal el cual tiene como objetivo facilitar el
conocimiento y aplicacion de herramientas digitales y mecanismos de busqueda de
informacion para enriquecer los procesos de aprendizaje que los docentes realizan con los
estudiantes (MinEduc, 2012). Sin embargo, las Instituciones de sostenimiento particular
no estan inmersas en las capacitaciones, por lo que es ain mas complejo que se encuentren

preparadas para implementar TIC en el aula.



La problematica y factores causantes que se menciona trae como consecuente la no
incorporacion de TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje por la escasa preparacion de
los docentes en competencias digitales, a pesar de que la Institucion cuenta con
equipamiento e infraestructura tecnoldgica, el profesorado continGa utilizando
metodologias tradicionales en el desarrollo de su clase, utilizando recursos como el
pizarron y marcador liquido. Es por esto que, a pesar del entusiasmo que existe en las
Instituciones Educativas respecto a los beneficios de la tecnologia en la educacion, a
menudo, se presentan frustraciones y falta de motivacion, hacen que todo fracase, incluso
los docentes que aceptan la idea de usar mas tecnologia en las aulas con los estudiantes
descubren que conlleva desafios, preparacion, actualizacion y desarrollo de nuevas
competencias . Y muchos de ellos se sienten impotentes para hacer frente a estos retos por

si mismos.
En este sentido se plantean las siguientes preguntas de investigacion:

e ;Qué técnicas de gamificacion son mas efectivas para el desarrollo de
competencias digitales docentes?

e ;En qué nivel de competencias digitales se encuentran los docentes?

e ;Cual es la propuesta de formacidn para el desarrollo de competencias digitales de

los docentes de la U.E. Catdlica “La Victoria”
1.2. Objetivos de la investigacion

1.2.1. Objetivo general

Implementar un entorno virtual de aprendizaje con técnicas de gamificacion para el
desarrollo de competencias digitales docentes de la Unidad Educativa Catolica "La

Victoria".
1.2.2 Objetivos especificos

Identificar las diferentes técnicas de gamificacion existentes para el desarrollo de

competencias digitales docentes.



Diagnosticar el nivel de competencias digitales que poseen los docentes en su labor

educativa.

Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje basado en el uso de gamificacion para

el desarrollo de competencias digitales docentes.
1.3. Justificacion

Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013), revelan que la gamificacion puede
constituirse como un sistema practico que proporcione soluciones rapidas con las que el
usuario aprende constantemente a través de una experiencia gratificante. Por otra parte,
como sistema educativo, puede resultar atractivo que “la gamificacion sea una estrategia
de gran alcance que promueva la educacion entre las personas, la utilizacion del
pensamiento y mecanicas de juego en un &mbito diferente al entretenimiento que permite
modificar el comportamiento” (Gallego, Molina y Llorens, 2014), por tanto, la
gamificacion en el ambito académico puede crear incluso un estado de dependencia

saludable.

La gamificacion pretende lograr un cambio en la actitud del usuario en base a elementos
de juego que llamen la atencidn, sin la necesidad de usar la coercion o el engafo. Diversos
estudios sustentan la idea béasica de la gamificacion e indican que a través de los juegos se
puede conseguir un cambio de actitud en el comportamiento de una persona (Ermi y
Mayré, 2005).

La gamificacion elementos de juegos, vinculado a incentivos, ganancias, o puntos, para
obtener una conducta deseada por parte del jugador. Desde el momento del nacimiento las
personas estan acostumbradas a llevar a cabo un tipo de actitud para conseguir un
determinado bien (ganancias) y es asi como, para que las personas tengan una conducta
concreta, se crea un sistema adecuado, en este caso podria ser la gamificacion, para

obtener el comportamiento que buscamos. (Vassileva, 2012).

El Ministerio de Educacion del Ecuador (MINEDUC), a nivel nacional emprende
proyectos de formacion, para la incorporacion de nuevas estrategias de aprendizaje y el

desarrollo de competencias digitales basados en el Marco Comun de Competencia



Digitales Docentes propuesto por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado INTEF (2017). La incorporacion de estas estrategias permite
mejorar las practicas de los educadores e incrementar el desempefio profesional del cuerpo
de maestros ecuatorianos (MINEDUC, 2012).

Considerando que las TIC han influenciado en la manera de aprender de los seres
humanos, es necesario realizar cambios en los procesos de ensefianza-aprendizaje, en los
cuales el docente pueda adquirir competencias digitales para utilizar la tecnologia como

un apoyo a su practica e incorporarla en el disefio y planificacién de sus clases.

Por esta raz6n es importante realizar innovaciones pedagdgicas para capacitar a los
docentes en el desarrollo de competencias, que modelen formas de aprender mediadas por
estrategias de aprendizaje activo que permita al docente modificar su comportamiento y
su perspectiva en cuanto al uso de herramientas tecnologicas con la adquisicion de
competencias digitales con una gran alternativa para el aprendizaje del siglo XXl y la

mejora de la calidad educativa de las Instituciones.

La investigacion se encuentra en la linea Gestion, calidad de la educacién, procesos

pedagdgicos e idiomas.



CAPITULO II
MARCO REFERENCIAL

2.1. Antecedentes

El siguiente apartado se presentan aportes cientificos en funcion a las variables objeto de

la investigacion que componen los antecedentes del estudio.

De acuerdo con Ferreira y Santos (2015), el uso de la gamificacion como estrategia de
ensefianza aplicada a la formacion de docentes a través del software de educacion
matematica denominado GGBook como herramienta de soporte para la formacion, hace
que el entorno de aprendizaje sea mas efectivo, mostrando resultados positivos

concernientes a la motivacion e interés.

Guevara (2018), analiza el desempefio de 38 docentes aplicando estrategias de
gamificacion para el desarrollo de competencias en las éareas de informacion,
comunicacion y creacion de contenido, demostr6 la incidencia de aprendizajes
significativos, el aumento del desempefio académico de los participantes y la extension del

conocimiento con respecto a las nuevas tecnologias y creacion de contenidos.

Ortiz, Jordan y Agredal (2018), los beneficios que aporta la gamificacion en la educacion
incluyen la motivacion, la anticipacion de sucesos, la agil planificacion de actividades,
mejoras en la sociabilizacion interactiva, y la integracion de contextos dindmicos,

concurriendo en 6ptimos compromisos con los alumnos.

En un estudio elaborado por Borras (2015), se identificaron riesgos en los disefios de
gamificacion, al no considerar un soporte técnico surgieron comportamientos poco éticos, y
falta de colaboracion, para lo cual se utilizaron test iniciales con el fin de conocer
comportamientos no esperados y poder localizarlos anticipandose a posibles errores, trampas

de juego y acciones problematicas.

Las experiencias observadas en investigaciones anteriores demuestran que la estrategia de
gamificacion en el ambito educativo permite tener un mayor grado de interaccion entre

participantes, entendiéndose que mientras se juega, los usuarios adquieren una



retroalimentacién constante por medio de la activacion del aprendizaje, y competencias
especificas considerando como eje principal la colaboracion. Asi se concluye que la
gamificacion se centra en el uso de mecénicas asociadas a los videojuegos para presentar al
estudiante o participante una serie de retos de aprendizaje, que cuando se cumplen genera

una recompensa acorde a la complejidad del reto.
2.2. Referentes tedricos

2.2.1. Laeducaciony las Tics

El desarrollo de las TIC reemplaza de manera gradual a la ensefianza tradicional pedagdgica.
La interaccion presencial en el aula esta sustituida por la comunicacion en linea, el pizarron
tradicional se cambia por interacciones, los cuadernos, libros y materiales impresos estan

siendo suplantados por recursos online.

Se cree que la tecnologia puede salvaguardar al sector educativo de la edad oscura a la edad
de la luz. Esto se debe a que la implementacién de las TIC en las escuelas puede traer algunos
posibles beneficios. Sin embargo, para obtener esos beneficios se debe superar enormes
dificultades, las mismas que pueden variar desde una escuela a otra, de region a region, o

pais a pais.

Con frecuencia, los paises en desarrollo creen firmemente que el prerrequisito esencial para
construir naciones présperas es el acceso tecnologico, habilidades y gestiones. A menudo
asumimos que, si un pais tiene buen acceso tecnoldgico, habilidades y gestion es un pais
desarrollado. Sin embargo, los paises en desarrollo enfrentan dificultades integrando las TIC

en sectores escolares, pero también ocurre en los paises desarrollados.

Las TIC pueden proporcionar un beneficio considerable para apoyar el aprendizaje. Mediante
el uso de tecnologia en el aprendizaje, los estudiantes pueden ser aprendices activos.
Considerando qué informacion necesitan, por qué la necesitan y como pueden obtenerla.
Segun Huffaker (2003, p. 357) un aprendizaje activo permite a los estudiantes decidir cuando
requieren informacion particular y si ya han entendido esa investigacion o no. Este
aprendizaje activo también implica un aprendizaje independiente. Al tener acceso a Internet
en su escuela los estudiantes no dependeran totalmente de los maestros. Ellos pueden

explorar la informacion disponible en plataformas web, encontrar la informacion que



necesitan, copiar y continuar encontrando mas informacion. Al usar este sistema de
aprendizaje, los estudiantes también se autogestionan en su proceso de aprendizaje. Como
sefiald6 Abbott, J., & Dahmus, S. (1992, p. 50) el aprendizaje autogestionado permite que los
estudiantes se motiven a si mismos y aprendices autodirigidos que seran capaces de forma
rapida, eficiente y rapida de responder al cambio rapido de informacion. El uso del blog, por
ejemplo, puede permitir a los educadores y a los estudiantes estar muy actualizados sobre los
temas en discusion. A su vez los juegos donde los participantes siguen reglas definidas
apoyan a la ensefianza y el aprendizaje. Los juegos se pueden usar como una herramienta de
apoyo para complementar los métodos de ensefianza tradicionales mejorando la experiencia
de aprendizaje de los alumnos y al mismo tiempo ensefiar otras habilidades como seguir
reglas, adaptacion, resolucién de problemas, interaccion, habilidades de pensamiento critico,

creatividad, trabajo en equipo y buen espiritu deportivo.

El aprendizaje no debe sentirse aburrido y no solo debe significar memorizacion sino debe
formarse un contexto donde los estudiantes aprendan y captan conceptos a través de la
repeticion y recreacion. Los profesores pueden aprovechar la energia y el pensamiento
innovador que proporciona el uso de la tecnologia en el aprendizaje para mejorar el

rendimiento de los estudiantes.
2.2.2. Gamificacion

Desde el siglo X1X han existido cambios en la perspectiva ludica de la sociedad en general,
con la industrializacion y la maximizacion de procesos productivos, la centralizacion de
instituciones educativas y factores formativos ubicaron su atencion en convertir aspectos
repetitivos, monoétonos en artisticos e irrepetibles, pero en los afios 30 con la aparicién de la
television y la alta competencia industrial el juego fue perdiendo sentido a favor del trabajo
obrero. Por otro lado, en los afios 70 Clark C. Abt publica “Serious Games” en donde redacta
y muestra los resultados utilitarios de la presencia de juegos en procesos formativos
transformando las fabricas de estudiantes en aulas. Para el afio 1977 la automatizacion de
ordenadores Apple implementan videojuegos, derivandose en una nueva extensién de
gamificacion. Durante los siguientes afios hasta la actualidad esta expansidn se considera
imparable y es utilizada en casi todos los niveles educativos con bases a la construccion del

pensamiento, aprendizaje significativo y motivacion estudiantil (Roig, 2014).



Tabla 1. Gamificacién

Conceptos de Gamificacion

Werbach y Hunter Hacen referencia al uso de técnicas y juegos disefiados en relacion a contextos
(2014) diferentes, desarrollandose compromisos, causas y motivaciones para realizar
un actuar determinado, a su vez el autor menciona la importancia de no ignorar
aspectos concernientes con la felicidad del alumno, el cual por medio de la
gamificacion puede practicar y obtener experiencia en temas especializados sin
miedo a equivocarse. Cuando se extraen elementos esenciales de una materia,
los caracterizamos en un juego y los aplicamos en el aula, obteniendo un sin
limite de habilidades consiguiendo la motivacion emocional y el aprendizaje
significativo insinuado.

Ramirez (2014, p 27) La aplicacion de estrategias de juegos en contextos que no son juegos, con el
fin de que las personas adopten ciertos comportamientos.

Kapp (2012) La relacion conjunta entre actitudes, estrategias de aprendizaje y movimientos,
es decir la utilizacion de mecanismos de juegos, la estética visual, y estrategias
por medio de las cuales se relacionaran las personas, actuardn de manera
motivada, resolveran problemas y promoveran el aprendizaje.

Teixes (2015, p18) Aplicar recursos propios de los juegos, como el disefio, las dinamicas o los
elementos de los juegos, en contextos no ludicos, con el fin de modificar los
comportamientos de los individuos, actuando sobre su motivacion, para la
consecucién de objetivos concretos.

Nota: Elaboracion propia

En este sentido la gamificacion tiende a convertir las actividades monotonas y
agobiantes en acciones divertidas que atrapan la atencion del usuario, comprobando que la

estancia en el sitio sea mas interactiva e interesante.

De igual forma, la gamificacion es el proceso mediante el cual se aplican estrategias
y técnicas formativas al disefio de un juego, aplicadas en un contexto diferente, pudiendo
acercar a los estudiantes y docentes a un entorno de educacion dinamica, estableciendo la
practica, obteniendo nuevos conocimientos, reforzando la memoria, manteniendo el
pensamiento positivo, interactivo, competitivo, y aprovechando la percepcion visual por

medio de fijar la atencion.
2.2.3. Estrategias de gamificacién

Para el desarrollo de competencias especificas y transversales son necesarias las
estrategias de gamificacion, las cuales son utilizadas en entornos de ensefianza aprendizaje

con el fin de promover el interés (Gonzélez & Mora, 2015).

Las estrategias suelen clasificarse en: dindmicas, mecanicas y componentes (Gee,
2003).
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Figura 1. Piramide de los elementos de gamificacion
Nota: Tomado de Werbach & Hunter (2012)

Las estrategias dindmicas son aquellas en donde se generan los factores generales en
el que se centrara el sistema, el propdsito de esta estrategia es mejorar el desempefio de cada
participante, recurriendo al disefio gamificado los docentes imparten sus clases incluyendo
dindmicas de juegos, logrando de esta manera alcanzar experiencias de aprendizaje

auténomas (Ramirez, 2014).

Las mecanicas estan relacionadas con el tipo de comportamiento y la motivacion
estudiantil, representada por reglas, procedimientos, y recompensas con el afan de convertir
un simple juego en un desafio; para esto existen varios elementos como: retos, premios,

desafios, puntos, niveles, clasificaciones, regalos, y bonificaciones.
Contreras y Eguia (2016) define a estos ultimos de la siguiente manera:

Los retos como el incentivo que se da a cada participante, es decir jugar por conseguir
un objetivo o una meta, este sentimiento se acompafia del esfuerzo intrinseco de todas sus
habilidades, a medida que realizan las acciones para alcanzar un propdsito se obtiene un
progreso en el aprendizaje continuo, pudiendo ser considerados como pequefios juegos que

al cumplirse conforman un juego final.

Los premios son recompensas notorias las cuales son entregadas a los participantes

que han cumplido con todos los objetivos; en un juego estos premios pueden ser
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representados con: cajas sorpresas, insignias, ganancias, medallas, trofeos, estrellas, entre
otros, reconociendo el valor de su esfuerzo. Es importante mantener un seguimiento de
avances, contabilizando los logros de cada estudiante con el fin de evaluar el desempefio y

tomar decisiones acerca del desarrollo de mejores estrategias.

El desafio se presenta de modo que la competicion entre jugadores sea el resultado de
las puntuaciones mas altas, en cada actividad planteada, cabe mencionar que el usuario

recompensado es aquel con puntaje mas alto.

Los puntos son un elemento importante para el manejo numérico exacto de los
progresos de cada jugador, los mismos incentivan a cada estudiante a continuar y mejorar sus
habilidades. Existen varios tipos de puntos: puntos de experiencia (permiten conocer el nivel
en que se encuentra el jugador), puntos canjeables (pueden ser cambiados por servicios de
una organizacion), repuntuacion (acceden al estatus del participante), puntos de habilidad
(reconocen en que aspectos el participante es dominante), puntos karma (logros obtenidos

por ayudar a los demas).

Los niveles representan jerarquias y organizacion en un ambiente gamificado; se
realiza en funcién a la ficha académica de contenidos a impartir, es recomendable empezar
desde lo mas facil hasta lo mas dificil, produciendo asi comodidad en cada espacio virtual e
incentivando el pensamiento de superacion y progreso. A su vez un sistema disefiado por
niveles incrementa el interés y curiosidad por conocer los nuevos niveles manifestandose de

esta forma el acceso a nuevos contenidos.

Las clasificaciones permiten mantener un entorno competitivo entre participantes
provocando deseos de aspiracion, popularidad y colocacién en pddium de aquellos con
méritos y puntajes mas altos. Las partidas clasificatorias generan el interés de los
participantes, consiguiendo de esta forma mejoras en el desempefio y voluntad para conseguir
elevar su estatus. Los resultados de estas clasificaciones brindan la oportunidad de
planificacion docente en estudiantes con desempefio bajo, en donde se podran realizar

retroalimentaciones oportunas y pertinentes.

Los regalos y bonificaciones son incentivos que ayudan a despertar el interés de los
estudiantes, facilitando de esta forma la adquisicion y retencion de conocimientos, por medio

de este elemento vuelven los participantes evitando asi la desercién y abandono estudiantil.
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Los componentes son el conjunto de herramientas y recursos utilizados para la

elaboracion de actividades que se desarrollan en la practica de gamificacion (Werbach &

Hunter, 2012).

Tabla 2. Elementos, mecanicas y dindmicas de juego

Dindmicas Mecanicas Elementos

(Guerrero, 2018) (Beltran, 2017)

Poder Identificar ~ patrones Contar Historias Nivel

Curiosidad Coleccionar Encontrar Predecir el futuro Ranking social XP

Independencia tesoros Competir Area social

Aceptacion Completar cosas Psicoanalizar Personalizacion

Orden Ser reconocido Misterio Equipamiento

Ahorro Crear orden del caos Dominar habilidades Recompensas Fijas

Honor Personalizar mundos Hace justicia Criar Avatar

Idealismo Adaquirir Excitacién  Triunfar Equipo

Contacto social conocimientos en conflictos Gremios

Familia Organizar gente Relajarse Modalidades

Estatus Tener contactos Lo Bizarro Busqueda Moneda

Venganza Ser centro de atencién Hacer tonterias virtual Desafio épico
Admirar la belleza Reirse item de acceso Chat

Romance

Hacer regalos

Ser un héroe

Ser un villano
Ser un sabio

Ser un rebelde
Ser un dictador
Vivir una fantasia
Oir historias

Asustarse Fortalecer
relaciones Mejorar la
salud

Conectarse al pasado
Explorar el mundo
Mejorar la sociedad
lluminacion

iHabilidades
Embajadores Power
Up! Duelos

Ranking Experiencia
Mundo
Eventos
Tutorial
Sistema de Comercio
Recompensas
aleatorias
Recompensas de
grupo

Huevos de pascua
Salvavidas

especiales

Nota: Tomado de Radoff (2011)

2.2.4. Elementos de la Gamificacién

Es importante conocer los elementos que forman la gamificacion para decidir cuales

encajan en las actividades didacticas que disefiemos. Kevin Werbach y Hunter (2012)

clasifican estos elementos en tres categorias: dinamicas, mecanicas y componentes (Borras

Gene, 2015; Leyre, Biel, & Garcia, 2015; Ortiz-Coldn et al., 2018).
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Figura 2. Elementos de la Gamificacion guntos
Nota: Tomado de Leyre et al. (2015) tros

Mecéanicas

Las dinamicas son aquellas que dan forma, determinan comportamientos,
motivaciones y ponen en marcha a las mecéanicas, estas Ultimas son las componentes basicas
de un juego, asi como sus reglas y funcionamiento. Los componentes se caracterizan por ser
los recursos o herramientas con los que cuenta la unidad para la practica de gamificacion
(Leyre et al., 2015).

Tabla 3. Muestras de dindmicas, mecanicas y componentes

Emociones Curiosidad, competitividad,
frustracion, felicidad
Narracion Una historia continuada es la base
del proceso de aprendizaje
Dinamicas Progresion !Evolucién y desarrollo  del
jugador/alumno
Relaciones Interacciones sociales,
compafierismos, estatus, altruismo
Restricciones Limitaciones 0 componentes
forzosos.
Colaboracién Trabajar juntos para conseguir un
objetivo
Competicion Unos ganan y otros pierden.
También contra uno mismo
Desafios Tareas que implican esfuerzo, que
supongan un reto
Mecénicas Recompensas Beneficios por logros
Retroalimentacion Cdémo lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
Transacciones Comercio  entre  jugadores,
directamente o con intermediarios
Turnos Participacion secuencial,
equitativa y alternativa
Componentes Avatar Representacion visual del jugador
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Colecciones

Combate
Desbloqueo de contenidos

Equipos
Gréficas sociales

Huevos de Pascua

Elementos que pueden
acumularse

Batalla definida

Nuevos elementos disponibles

tras conseguir objetivos

Trabajo en grupo con un objetivo
comun

Representan la red social del
jugador dentro de la actividad
Elementos escondidos que deben
buscarse

Insignias Representacion visual de logros

Limites de tiempo Competir contra el tiempo y con
uno mismo

Misiones Desafios predeterminados con
objetivos y recompensas

Niveles Diferentes estadios de progresion
y/o dificultad

Puntos Recompensas que representan la

progresion

Clasificaciones y barras de Representacion grafica de la

progreso progresién y logros

Regalos Oportunidad de compartir
Fecursos con otros

Tutoriales Familiarizarse con el juego,
adquisicion  de  normas Yy

estrategias

Nota: Tomado de Werbach y Hunter (2012)

- Disefio de sistemas de gamificacién

Una vez que se ha identificado los componentes de la gamificacion en funcion de ello se
debe considerar los elementos méas esenciales en la concepcion y disefio de un sistema

gamificado. De acuerdo a Ordas (2018) los pasos:

Obijetivos: Sin duda, la pregunta clave previa a disefiar una herramienta digital es ¢por qué
se desea gamificar? Es esencial plantearse objetivos claros y a la vez reflexionar sobre los

resultados educativos esperados que justifiquen la creacion del sistema de gamificacion.

Indicadores: Luego de definir los objetivos de la gamificacion es necesario presentar los

indicadores con los que se medira los resultados obtenidos.

Comportamientos deseados: En este paso se debe establecer los comportamientos

concretos que se espera de los usuarios al conseguir los objetivos propuestos.
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Describir los usuarios: Es un paso primordial demostrar empatia con los usuarios,

identificando sus motivaciones, intereses y como conectar con ellos.

Desarrollar mecéanicas: Supone las reglas con las que se va a interactuar en el juego,

necesarias para conseguir los objetivos.

Establecer dindmicas: Las acciones que se desarrollaran en el juego en relacion a las

mecéanicas y que generaran mayor disfrute son curiosidad, honor y estatus.

Definir estéticas: Hace referencia a la respuesta emocional esperada al momento que el
usuario interactte con el sistema. Involucra fantasia, sensacion, narrativa, desafio y

comunidad.
Plataformas: El entorno en el cual se desarrollaran las mecanicas del juego

Finalmente, es necesario que se desarrollen cada uno de pasos para poder disefiar una
estrategia de gamificacion que incluya los elementos en el entorno virtual de aprendizaje
y se encuentre con base a las competencias esperadas en una determinada asignatura o
curso de formacidn, asi como aspectos axioldgicos de actitudes, motivacion, colaboracién

entre otros.

2.2.5. Gamificacion estratégica

El desarrollo de una estrategia efectiva para la implementacion de la gamificacion en
e-learning implica un profundo anélisis de condiciones existentes y herramientas de software

disponibles. Los pasos principales de la estrategia incluyen (Hsin, Huang, y Soman, 2013):
1. Determinacion de las caracteristicas de los alumnos

Cuando se implementa nuevos enfoques en el proceso de aprendizaje, es esencial definir
las caracteristicas de los alumnos en base a perfiles para determinar si las nuevas
herramientas y técnicas serian las mas adecuadas. La clave es observar para decidir los
factores es la predisposicion de los estudiantes a interactuar con el contenido y participar en

el aprendizaje.
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En eventos con caracter competitivo, es esencial que los maestros establezcan y tengan
en cuenta qué tareas y actividades requieren habilidades especiales de los alumnos. Si las
tareas son muy faciles o dificiles, es posible evidenciar desmotivacion de los alumnos y

resultado negativo.

La motivacién de los estudiantes para participar en la capacitacion depende del contexto

del proceso de aprendizaje y de lo que se desprende de sus logros.
2. Definicion de objetivos de aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje deben ser especificos y claramente definidos. El propdsito
de la educacion es lograr el aprendizaje significativo, porque de lo contrario todas las
actividades de gamificacion pareceran indtiles. Los objetivos determinan: el contenido
educativo, las actividades que se incluiran en el proceso de aprendizaje, la seleccion de

mecanica de juego y las técnicas apropiadas para lograrlos.
3. Creacion de contenidos educativos y actividades para la gamificacion

El contenido educativo debe ser interactivo, atractivo y rico en elementos multimedia. El
esquema de las actividades debe desarrollarse a la medida de los objetivos de aprendizaje

bajo los siguientes criterios (Simoes, Diaz, y Fernandez, 2013):

e Actuaciones mdltiples: las actividades de aprendizaje deben disefiarse para que los
estudiantes puedan repetirlas en caso de un intento fallido. Es muy importante crear
condiciones y oportunidades para lograr la Gltima meta. Como resultado de las
repeticiones, los estudiantes mejoraran sus habilidades.

e Viabilidad: las actividades de aprendizaje deben ser alcanzables. Deben adaptarse al
potencial de los estudiantes y niveles de habilidad.

e Nivel de dificultad creciente: se espera que cada tarea posterior sea mas compleja,
requiera mas esfuerzos de los estudiantes, correspondientes a sus conocimientos y
habilidades adquiridas previamente.

e Mudltiples caminos: para desarrollar diversas habilidades en los alumnos, deben ser
capaces de alcanzar objetivos por varios caminos. Esto permite a los estudiantes construir
sus propias estrategias, que es una de las claves caracteristicas del aprendizaje activo.

4. Agregar elementos y mecanismos del juego
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El elemento clave de la gamificacion es la inclusién de tareas que los alumnos deben
realizar. El desempefio de las tareas conduce a la acumulacién de puntos, la transicion a
niveles mas altos y a ganar premios. Todas estas acciones estan dirigidas a lograr objetivos
de aprendizaje predeterminados. Los elementos que se incluirdn en la ensefianza dependen
de la definicion de objetivos (qué conocimientos y habilidades se deben adquirir como
resultado de la tarea). Actividades que requieren el trabajo independiente de los estudiantes
trae premios individuales (como insignias). De igual forma acciones que solicitan interaccion
con otros estudiantes son el elemento social de la capacitacion, hacen que los estudiantes
formen parte de una gran comunidad de aprendizaje con resultados pablicos y visibles (como

tablas de clasificacién) (Hsin, Huang, y Soman, 2013).
para el disefio son ocho y se muestran en la Figura 10.
2.2.6. Técnicas de Gamificacion

La gamificacion educativa propone el uso de reglas sistematizadas en un tipo de
juego, experiencias de jugadores y roles culturales para dar forma al comportamiento de los
alumnos. Sin embargo, para comprender el potencial de la gamificacién, se debe considerar
como estas técnicas se pueden perfeccionar en la practica profesional (Contreras & Eguia,
2011).

Cognitivo: Los juegos proporcionan sistemas complejos de reglas para que los
jugadores exploren a través de la experimentacion activa y descubrimiento. Por ejemplo, el
juego movil aparentemente simple Angry Birds pide a los jugadores que derriben torres
lanzando pajaros desde una resortera. Los jugadores experimentan el descubrimiento de las
propiedades fisicas de diferentes materiales de la torre, la balistica y las debilidades
estructurales de cada blogue. Al lanzar las aves, observar los resultados, planificar sus
proximos movimientos y ejecutan los planes. En resumen, el deseo de los jugadores de vencer
cada nivel los convierte en fisicos experimentales a pequefia escala (Contreras & Eguia,
2011).

En términos mas generales, los juegos guian a los participantes a traves del proceso
de dominio y los mantienen potencialmente interesados en tareas dificiles (Koster, 2013).
Una técnica critica de disefio del juego es entregar desafios concretos que sean perfectamente

adaptables al nivel de habilidad del jugador, aumentando la dificultad a medida que la
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habilidad del jugador se expande, basada en objetivos inmediatos que son motivadores para
los alumnos. Los juegos también proporcionan multiples rutas hacia el éxito, permitiendo
que los estudiantes elijan sus propios objetivos secundarios dentro de la tarea mas amplia,

apoyando asi a la motivacion y el compromiso (Locke y Latham, 1990).

Estas técnicas, aplicadas a las escuelas, pueden transformar las perspectivas de los
estudiantes sobre el aprendizaje. A nivel general se explica al alumno que debe hacer, pero
no se exponen los beneficios mas grandes del trabajo. La gamificacion puede ayudar a los
estudiantes a preguntar: "Si quiero dominar la escuela, ¢qué hago después?". En los juegos
mejor diseflados se brinda a los estudiantes tareas claras, y procesables de las cuales se

resuelve un problema y su recompensa es un problema mas dificil (Gee, 2008).

Emocional: Los juegos invocan una gama de emociones poderosas, desde la
curiosidad hasta la frustracion y la alegria (Lazarro, 2004). Proporcionan muchas
experiencias emocionales positivas, como el optimismo y el orgullo (Gonigal, 2011).
Crucialmente también ayudan a los jugadores a persistir a traves de experiencias emocionales
negativas e incluso transformarlas en positivas. El ejemplo méas dramatico de transformacion
emocional en un juego es el tema del fracaso. Porque los juegos implican la experimentacion
repetida, también implican el fracaso repetido. De hecho, para muchos juegos, la Unica forma
de aprender a jugar es fallar repetidamente, aprender algo cada vez (Gee, 2008). Juegos de
mantener esta relacion positiva con el fracaso al acelerar los ciclos de retroalimentacion y
mantener las apuestas bajas. El primero significa que los jugadores pueden seguir
intentandolo hasta que tengan éxito; esto ultimo significa que arriesgan muy poco o nada al

hacerlo.

La gamificacion ofrece la promesa de resistencia frente al fracaso, al reformular el
fracaso como parte necesaria de aprendizaje. La gamificacion puede acortar los ciclos de
retroalimentacién, dar a los estudiantes formas de bajo riesgo para evaluar sus propias
capacidades, y crear un entorno en el que se recompense el esfuerzo, no el dominio. Los
estudiantes, a su vez, pueden aprender a ver el fracaso como una oportunidad, en lugar de

volverse indefenso, temeroso o abrumado.

Social: Los juegos permiten a los jugadores probar nuevas identidades y roles,

pidiéndoles que tomen decisiones en un juego desde nuevos puntos de vista (Squire, 2006;
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Gee, 2008). En los videojuegos, los jugadores pueden asumir el papel de arma de fuego,
mercenarios, veloces erizos azules, princesas élficas y mas. Los jugadores también adoptan
roles que son menos explicito ficticio, explorando nuevos lados de si mismos en el espacio
seguro de un juego. Por ejemplo, un adolescente timido podria convertirse en lider del
gremio, al mando de docenas de otros jugadores en batallas épicas contra legiones de

enemigos.

El desarrollo de una identidad fuerte basada en la escuela ayuda a involucrar a los
estudiantes con el aprendizaje a largo plazo (Nasir y Saxe, 2003). Para estos estudiantes, 10s
entornos gamificados pueden brindar la oportunidad de probar la identidad desconocida de

un erudito.

La gamificacion también permite a los estudiantes identificarse publicamente como
académicos a través del juego el cual puede proporcionar credibilidad social y
reconocimiento de logros académicos, que de otro modo podrian permanecer invisible o
incluso ser denigrado por otros estudiantes. El maestro puede proporcionar reconocimiento,
pero la gamificacion también puede permitir que los estudiantes se recompensen
mutuamente. Por ejemplo, dar recompensas a un jugador que a pesar de las complicaciones
permanecio calmado, al que tomo buenas decisiones o al que fue un compafiero honorable.
Tal disefio anima a los estudiantes a reforzar el desarrollo de una identidad escolar en otros

estudiantes, asi como en ellos mismos.

Un sistema de gamificacion bien disefiado puede ayudar a los jugadores a asumir roles
significativos que sean fructiferos para el aprendizaje haciendo que el desarrollo de una nueva
identidad sea divertido, y al recompensarlo adecuadamente, se puede ayudar a los estudiantes
a pensar de manera diferente sobre su potencial en la escuela y lo que la escuela podria
significar para ellos.

2.2.7. Herramientas de software para gamificacion

Hay diversas herramientas para la gamificacion. Algunas de ellas estan basadas en la
web (servicios en la nube) y no requieren instalacion de software especial, los cuales permiten

el acceso en cualquier momento y desde cualquier lugar. Entre los mas populares estan:

Tabla 4. Herramientas para gamificacién
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Herramienta

Descripcion / Caracteristica

URL de acceso

Socrative

Kahoot

Quizziz

Educaplay

Padlet

Es una aplicacion gratuita que permite efectuar test
(pregunta-respuesta/s) y gestionar el flujo de
preguntas y resultados muy facilmente, constituye
una buena herramienta interactiva. El formato de
preguntas es variado, tipo test con opciones
multiples, preguntas verdadero/falso o respuestas
cortas (Sevil, 2017).

Es una aplicacién web gratuita para el aprendizaje
basado en juego que posibilita crear cuestionarios
online para que los estudiantes respondan en tiempo
real mediante sus dispositivos mdviles. Se
caracteriza por su interfaz de concurso televisivo,
incluye masica, rankings y puntuaciones después de
cada pregunta para incentivar las respuestas
correctas mas rapidas (Alejandre, 2017).

Es un software gratuito destinado al desarrollo de
cuestionarios online con una interface sencilla, las
preguntas y las opciones de respuesta son mostradas
sobre los dispositivos méviles.

Posee dos modos de operacion: “Play Live!” para
desarrollar la actividad en el aula, de este modo el
juego termina cuando todos los estudiantes han
completado el cuestionario.

Por el contrario, la opciéon “Homework™ esta para
realizar la actividad en casa, de esta manera la tarea
finaliza una vez que ha concluido el limite de tiempo
programado (maximo 2 semanas). Ello permite que
cada estudiante pueda seguir su propio ritmo de
aprendizaje (Sevil, 2017)

Las actividades de esta aplicacion estan basadas en
html5 y flash, es un recurso en linea gratuito en su
version estable, sin tanto conocimiento se puede
disefiar actividades educativas como crucigramas,
mapas, videoquiz, ordenar palabras, dictados, sopa
de letreas, entre otros, en muy poco tiempo.
(Cremades et al. 2017).

Es un diario mural o poster interactivo que permite a
los usuarios crear pizarras con contenido variado.
Hace posible publicar, almacenar y compartir
recursos multimedia e informacion de forma

https://www.socrative.com/

https://kahoot.com/

https://quizizz.com/join/

https://es.educaplay.com/

https://es.padlet.com/

21



individual o en colaboracion con equipos (Pardo,
Chamba, Gomez y Jaramillo, 2020).

Classcraft Classcraft es una plataforma gratuita de trabajo https://www.classcraft.com/e
(aunque ofrece una version premium que amplia la ¢,
aplicacion con mas contenido) que requiere
Unicamente un ordenador y conexién a internet para
su funcionamiento, aunque la experiencia se
enriquece si se cuenta con un dispositivo por alumno
0 si se complementa con un proyector en el aula.
Ademas, si no fuese suficiente, Classcraft contiene
herramientas Utiles para utilizar en clase, como un
sonémetro, un cronémetro, una rueda de seleccion al
azar y una diversidad de elementos que hacen que la
clase sea mas dindmica (Flexas, 2017).

Trivinet Es una app gratuita para generar actividades https://www.trivinet.com/es/
intensivas de adquisicion de conocimientos, a partir
del juego, desde repasar a revisar, crear y poner a
prueba lo aprendido (Torres, 2020).

trivial-online/version-web

Genially Es un software en linea que permite crear https://www.genial.ly/es
presentaciones animadas e interactivas. Es una
herramienta muy parecida a Prezi, pero con
prestaciones méas avanzadas (Torres, 2020).

Quizlet Es un software educativo que permite a profesoresy https://quizlet.com/es
estudiantes crear fichas interactivas o diagramas
para asi poder aprender y estudiar conceptos o
términos. EI Modo de Aprendizaje Quizlet: “Se
eliminan las conjeturas de estudiar mediante la
creacion de un plan de estudio y guiandote a traves
de qué y cuéndo practicar” (Solis y Vega, 2017)

Edpuzzle Permite crear de forma répida presentaciones y https://edpuzzle.com/
lecciones en video (Torres, 2020).

Nota: Elaboracién Propia

2.2.8. Gamificacion y LMS

Las instituciones educativas usan Learning Management System (LMS) para
gestionar el proceso de aprendizaje y ofrecen una variedad de cursos electrénicos con
recursos y actividades de aprendizaje. LMS permite la integracion de herramientas Web 2.0
gue mejoran su funcionalidad, responde a los nuevos paradigmas educativos, e incentiva la

colaboracién y cooperacidn entre todos los participantes en el aprendizaje.
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LMS son entornos adecuados para la gamificacion porque contienen herramientas

para el seguimiento automatico de los alumnos, resultados y progresos. A su vez es posible

recuperar datos sobre el tiempo que los estudiantes dedicaron a ver e interactuar con el

contenido, alentando de esta manera a que los alumnos participen activamente en debates,

foros y blogs, y de forma mas especializada desarrollando contenido de aprendizaje creando

paginas wiki.

Tabla 5. Gamificacién y LMS

Herramienta

Descripcion / Caracteristica

Docebo

Accord

Blackboard

Moodle

Claronine

ATutor

Dokeos

Docebo ofrece la aplicacion de gamificacién que permite a los
administradores crear insignias o premios que los alumnos pueden ganar
por completar actividades dentro del LMS (Ayuda y soporte de Docebo).

Accord LMS ofrece muchas caracteristicas sociales que fomentan la
cooperacion y la formacidn de equipos. Tablas de clasificacién e insignias,
recompensas, contribuciones y logros de los estudiantes (AccordLMS).

Blackboard tiene una herramienta de logros y permite a los estudiantes
obtener reconocimientos por su trabajo. Estudiantes gratificados puede
mantener la motivacién y el compromiso en el aula. Los maestros pueden
indicar los criterios para emitir insignias y certificados.

Es una plataforma o software libre integrado para el e-learning, su disefio
estd basado en la pedagogia constructivista, para proveer a educadores,
administradores y estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y
seguro para crear ambientes de aprendizaje personalizados. (Lépez, et al.
2018; Moodle, 2020).

Claroline es un sistema de gestion de aprendizaje disefiado por educadores
tecnolégicos para optimizar el aprendizaje y al servicio del alumno para
facilitar la adquisicion de habilidades (Claronine, 2020).

ATutor es un sistema de gestion de aprendizaje basado en web (LMS) de
cédigo abierto que se utiliza para desarrollar y ofrecer cursos en linea, bajo
los términos de la GNU General Public License (GPL). (Cvetkovi¢, 2016).
Los educadores pueden ensamblar, empaquetar y redistribuir contenido
educativo e importar facilmente contenido pre empaquetado y realizar sus
cursos en linea. Los estudiantes aprenden en un entorno de aprendizaje
social accesible, adaptable (ATutor, 2020).

Creada en el afio 2004 como parte de la plataforma Claroline, a diferencia
de las otras es més utilizada en el sector empresarial (Cardozo y Gonzélez,
2019). Es software libre, bajo la licencia GNU GPL, el desarrollo es
internacional y colaborativo; es una sencilla y potente herramienta web
que facilita un rapido aprendizaje por sus mdaltiples herramientas de
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Chamilo

formacidn, capacitacién y entrenamiento. La interfaz incentiva y motiva
la participacion, asi como facilita la creacion y organizacion de contenidos
interactivos y ejercicios (Bendez( 2018).

Chamilo LMS es un campus virtual de cédigo libre que se distribuye bajo
licencia GNU/GPLV3, que cualquier persona o institucién puede usar
libremente para gestionar aprendizaje a través de internet; fue lanzado
oficialmente el 18 de enero de 2010 por una parte considerable de la
comunidad activa del proyecto Dokeos (Chamilo, 2020). Es una
herramienta que facilita a los docentes construir cursos como apoyo
presencial o implementacion totalmente virtual (Rodas, Zavala, y Mera,
2020).

Nota: Elaboracién Propia

2.2.9. Gamificacion en Moodle

Moodle es una de las plataformas de aprendizaje mas populares que permite a los

maestros administrar el aprendizaje en linea. Moodle ofrece caracteristicas destinadas a

facilitar la gamificacion del proceso de aprendizaje. Algunas de las capacidades de
gamificacion de Moodle son (Muntean, 2011; Henrick, 2013):

Imagen o avatar del usuario: Los perfiles de usuario contienen un campo para cargar
una foto, por lo que los estudiantes pueden agregar una foto o avatar a su perfil.
Visibilidad del progreso de los alumnos: Progress ayuda a los usuarios a comprender
que sus acciones pequerfias estan conectadas a un todo mayor y conducen al logro de
un cierto objetivo (La Guia para principiantes de la gamificacion). Moodle ofrece
oportunidades para visualizar el progreso de los estudiantes en cursos electronicos
por barra de progreso. La barra de progreso es un complemento de Moodle y
visualmente muestra qué actividades o recursos tienen que completar los estudiantes
y su progreso en el curso gracias a la opcion Seguimiento de finalizacion.
Visualizacion de resultados: EI nivel de adquisicién, el conocimiento y las
habilidades de los estudiantes se pueden visualizar en un bloque adicional en el curso:
resultados de las pruebas. El bloque de resultados contiene: estudiantes con las
calificaciones mas altas y las calificaciones o grupos mas bajos, favoreciendo la
naturaleza competitiva del aprendizaje.

Niveles: EIl bloque muestra el nivel actual de cada estudiante en los cursos y el
progreso hacia siguientes niveles, este es un complemento de Moodle que captura 'y

atribuye automaticamente puntos de experiencia a las acciones de los estudiantes de
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acuerdo con reglas predefinidas. Los profesores pueden establecer el nimero de
niveles, y la experiencia requerida para llegar a ellos. Teniendo la posibilidad de
mostrar el ranking de los alumnos (llamado escalera) (Moodle).

Retroalimentacion: La retroalimentacion instantanea y positiva es la razon principal
gue hace que los usuarios se sientan motivados, comprometidos y alentados en sus
acciones, pruebas y tareas, asi como todas las demds actividades en Moodle
proporcionan oportunidades de retroalimentacion general y especifica, para
respuestas correctas o para respuestas incorrectas. La retroalimentacion puede usarse
como una correccion de las acciones de los estudiantes convirtiéndose en un estimulo
motivador para sus actividades adicionales en el sistema de aprendizaje.

Insignias: Se pueden entregar insignias a los alumnos al completar una serie de
actividades o por lograr un cierto nivel de conocimiento y competencia. Los
estudiantes pueden compartir, mostrar sus insignias y lograr el reconocimiento social.
Moodle tiene una funcién de seguimiento de finalizacion que se puede activar para
cada curso Esta opcidn permite a los maestros recompensar a los estudiantes por cada
actividad completada como una posible insignia. MoodleBadges Free es una
biblioteca de insignias por el logro de conocimiento, habilidades y experiencia de
aprendizaje. MoodleBadges estan disefiados para funcionar en Moodle 2.5, Moodle
2.6y Moodle 2.7, en la web, tableta y iPhone, y también puede funcionar con Mozilla
Open Badges (Moodle).

Tabla de clasificacion. Ranking Block es un complemento para Moodle que muestra
la tabla de clasificacion de estudiantes basado en sus puntos. El bloque de
clasificacion monitorea actividades incluidas y acumula puntos para los estudiantes
basado en la funcion de finalizacion del curso. Las tablas de clasificacion son visibles
para todos los usuarios y son una forma de obtener reconocimiento de otros alumnos.
Los estudiantes pueden ver su posicion, comparar sus resultados, y logros de sus
colegas. Las tablas de clasificacion fomentan la competencia entre los alumnos
motivando a ser participantes mas activos en el proceso de aprendizaje. Ademas,
Moodle admite actividades condicionales para restringir el acceso al contenido de
aprendizaje en cursos electronicos. Los docentes pueden establecer multiples

condiciones o criterios de finalizacion para cada actividad que los estudiantes deben
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cumplir para acceder al objetivo. Las actividades condicionales son una herramienta
que crea requisitos previos para establecer objetivos de aprendizaje que deben

cumplirse por los alumnos para continuar con las proximas actividades.

Las caracteristicas del sistema como automatizar el procesamiento de datos y el
seguimiento del progreso de los estudiantes junto con el proceso de finalizacién y las

actividades condicionales son la base para gamificarlo.
2.2.10. Entornos Virtuales de Aprendizaje

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son “espacios digitales para la educacién
que se configuran con un fin pedagdgico pretendido” (Alvarez, 2017: 35). Para Silva (2011:
57) EVA permite la transicidon entre modelos de aprendizaje basados en la transmision del
conocimiento hacia aquellos basados en la construccion del conocimiento. Esto hace que los
estudiantes se conviertan en aprendices y agentes activos de su propio aprendizaje, asi como

que el personal docente adopte el rol de facilitador.

Claramente, en la medida en que la educacion busca ser un reflejo y un medio de
acceso a la sociedad en la que se inserta, no puede, y no debe, permanecer al margen de esta
situacién cambiante. Coll y Monereo (2008: 43) reconocen que la educacion debe ser
considerada para que los estudiantes interactden con el mundo en el que viven y hacerlos

capaces de resolver problemas.

Amar (2017: 21) menciona, que la clase ha sido modificada por tecnologias y este
hecho ha afectado tanto a maestros como a estudiantes. Por lo tanto, es necesario acomodar
ciertos aspectos en el concepto de pedagogia misma (Adell y Castafieda 2012: 15). Una de
las cosas méas notables de esta nueva realidad de la ensefianza es que, aunque la tecnologia
es aparentemente el eje alrededor del cual gira la innovacién docente, lo importante es el
modelo de uso que se le da. Requiere una nueva forma de relacionar la informacion, generar
conocimiento y organizar juicios, lo que implica el desarrollo de una nueva pedagogia. Este
hecho tiene una transposicion directa al desempefio docente que debe adaptar su metodologia
a este nuevo entorno tecnologico y mediatico de la sociedad actual. Esto es necesario ya que
tiene la intencion de ofrecer una nueva forma de ensefiar de acuerdo con la realidad actual,
que prepare a un estudiante capaz de trabajar de manera auténoma en ella. (Prado, 2001: 22,
Coll, y Onrubia, 2008: 86).
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La tecnologia nos permite ampliar el tiempo y el contacto limitado de una hora a
treinta estudiantes y convertirlo en atencion personalizada sin limites de espacio-tiempo
(Corpas y Rubio, 2017: 124).

Tomando como punto de partida la idea de la inclusidn efectiva de la tecnologia en
los procesos de aprendizaje individual, surge el concepto del Entorno de aprendizaje personal
(EAP). Adell y Castafieda (2012) consideran que el EAP deberia ser un complemento de lo
que ya se hace en las aulas: "Lo que es evidente es que los EAP van mucho mas alla de la
tecnologia e implican cambios profundos en nuestras précticas educativas habituales,
personales y colectivas". Es, por lo tanto, una idea pedagdgica centrada en el aprendizaje de
las personas mas alla del uso que puede hacerse de la tecnologia, que llega a materializarse
en herramientas el marco de conocimiento, las relaciones con el contenido y otros aprendices

y estrategias que todos usan regularmente para aprender.

Un EVA o Sistema de gestion de aprendizaje esta disefiado para actuar como un foco
para las actividades de aprendizaje de los estudiantes, su gestion y facilitacion, junto con la
provision de contenido y recursos necesarios para ayudar a realizar las actividades de manera
exitosa. Estos sistemas permiten a los estudiantes y tutores interactuar local o remotamente,
pueden compartir y generar conocimiento en colaboracion en el entorno virtual sin tener que

viajar fuera de su area escenario local.

El software EVA se esta utilizando actualmente en la mayoria de las instituciones
extranjeras, sin embargo, existe una amplia variacion en el uso de areas tematicas de un EVA
desde el 16% en Medicina, Odontologia y Medicina Veterinaria hasta el 82% en Gestion
Comercial, Contabilidad, Economia y Derecho. En otros paises, como los Estados Unidos,
Australia y algunas naciones europeas, los EVA se denominan mas cominmente como

Sistemas de gestion de cursos o Sistemas de gestion de aprendizaje (JISC, 2006).

2.2.10.1. Herramientas de Gamificacion en los entornos virtuales de aprendizaje
Un entorno de aprendizaje virtual es una coleccion de herramientas integradas que
permiten la gestion del aprendizaje en linea, proporcionando un mecanismo de entrega,

seguimiento de los estudiantes, evaluacién y acceso a recursos (Buhl, 2013; Hiraldo, 2013).

Muchos EVA comerciales (por ejemplo, Blackboard, WebCT, etc.) consisten en una

variedad de herramientas diferentes agrupadas en un paquete. También hay una serie de
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paquetes de software de cddigo abierto disponibles (por ejemplo, Moodle, Bodington,
COSE). Ademas de los proyectos como JISC e-Learning Frameworks (ELF) que estan
produciendo una gama de herramientas de aprendizaje electrénico de codigo abierto que se
pueden usar por separado, enlazadas o para complementar los paquetes de software existentes
(JISC, 2006).

A menudo, un EVA esta vinculado a otros sistemas de informacion dentro de una
institucion, por ejemplo: biblioteca, registros de estudiantes, finanzas, Intranet. Esto a
menudo se conoce como un entorno de aprendizaje administrado (MLE). Los estudiantes son
capaces de iniciar sesion, una vez en el sistema (usando una contrasefia) y luego moverse sin

problemas de un sistema a otro sin tener que iniciar sesion nuevamente (JISC, 2006).

Ha habido una considerable confusion con respecto a los EVA y MLE. Para
esclarecer, un EVA se enfoca en el aprendizaje - ensefianza y generalmente es una pieza
especifica de software. MLE es un término conceptual para una amplia gama de diferentes
software, sistemas y procesos que se interrelacionan, comparten datos y contribuyen a la
gestién de la experiencia del alumno. Por su propia naturaleza, no existe una definicién Gnica
de MLE: las herramientas, los procesos y los servicios agrupados dependen de la vision de
la institucion (JISC, 2006).

Por lo general, los EVA integran las siguientes herramientas que apoyan el

aprendizaje de los estudiantes de varias maneras:
Comunicacion

En primer lugar, apoyan la comunicacion entre estudiantes y tutores, entre estudiantes
y estudiantes o entre grupos de estudiantes mediante chat sincrénico (o en tiempo real) y
herramientas de discusién en linea asincronicas. Los estudiantes pueden usar estas
instalaciones para construir sobre su conocimiento existente y crear nuevas ideas a traves del
debate y discusién en linea. Algunas éreas de discusion se pueden vincular con el material

del curso, los cuestionarios y autoevaluaciones en linea (JISC, 2006).

Otras herramientas de comunicacion incluyen calendarios en linea u horarios. Estos pueden
proporcionar una vision general de los eventos clave durante los cursos y pueden incluir

fechas de presentacion de evaluaciones, recordatorios sobre programas de TV / radio para
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ver / escuchar y reuniones adicionales (en linea o cara a cara). El calendario también se puede

vincular a otras areas dentro del EVA, como el contenido del curso (JISC, 2006).

Algunos EVA pueden tener servicios de correo electrénico que se pueden utilizar para
comunicarse de uno a uno o de uno a muchos. El uso de un sistema de correo electronico
dentro del EVA tiene la ventaja de mantener los mensajes sobre el curso separados de otras
comunicaciones por correo electrénico. Sin embargo, generalmente los estudiantes inician
sesion en varios otros sistemas de correo electrénico, incluida su cuenta institucional. Por lo
tanto, es posible que los estudiantes no deseen acceder a la cuenta de correo electronico EVA
y aprender a usar otro sistema. Para superar este problema, algunas instituciones han
vinculado el correo electrénico EVA con el correo electronico institucional, de modo que los

estudiantes y tutores solo tienen que verificar una cuenta (JISC, 2006).
Evaluacion

En segundo lugar, los EVA tienen herramientas para la evaluacion formativa y
sumativa. Los estudiantes pueden usar las autoevaluaciones para una rapida verificacion de
conceptos y retroalimentacion. Las pruebas pueden proporcionar orientacion tanto para el
tutor como para los estudiantes; los resultados pueden resaltar areas clave que el estudiante
no ha entendido completamente y que el tutor o el equipo docente pueden cubrir en sesiones
posteriores, en linea o cara a cara. La retroalimentacion del tutor proporcionada en estas
herramientas de evaluacién es un elemento clave para ayudar a los estudiantes a desarrollar
una comprension de un tema; es esencial que los tutores brinden comentarios completos y no

solo indiquen si una pregunta es "correcta” o "incorrecta” (Juwah, et. al, 2004).

Los estudiantes pueden enviar tareas dentro de un area particular del EVA. Esto se
puede configurar para indicar la hora y la fecha de envio. Las calificaciones de evaluacion se

pueden entregar a los estudiantes (individualmente) en linea (JISC, 2006).

Esto es particularmente relevante para los estudiantes de educacion a distancia. Un
ejemplo del uso de Dropbox se proporciona en el estudio de caso FERL de Pat McCann
(JISC, 2006).
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Colaboracién

En tercer lugar, existen herramientas que pueden apoyar la colaboracion dentro y
entre los grupos de estudiantes. Por ejemplo, las instalaciones de carga de archivos en un
EVA permiten a los tutores y estudiantes compartir recursos moviendo materiales de
aprendizaje (por ejemplo, articulos, notas, imagenes, archivos de PowerPoint, etc.) al EVA.
Esto se puede lograr arrastrando y soltando el archivo en un area designada dentro del EVA
(JISC, 2006).

El software de pizarra es una forma util de "visualizar" ideas y conceptos. Este
software permite a los estudiantes dibujar imagenes en colaboracion o, alternativamente,
cargar imagenes y discutirlas mediante el uso de chat (comunicacién de texto o audio)
mientras visualizan simultaneamente la imagen. Este software es particularmente util en la

educacion del disefio, por ejemplo: artes visuales, arquitectura e ingenieria (JISC, 2006).
Otras facilidades

Otras instalaciones que pueden estar disponibles en un EVA incluyen el seguimiento
de estudiantes que proporcionara a los tutores informacion sobre cuando un estudiante
accedio por primera vez a un curso, con qué frecuencia lo accedio y a qué areas accedio. Es
esencial que los estudiantes sepan que usted tiene acceso a esta herramienta y también se
debe consultar con el departamento institucional sobre sus politicas de seguridad e
intervencion (JISC, 2006).

Los EVA se pueden vincular (directamente o mediante un enlace web) a otras
herramientas de aprendizaje en linea, que no forman parte del EVA, por ejemplo, el mapeo
conceptual. Estos pueden proporcionar una funcionalidad adicional, por ejemplo: WriteNote,
que es una herramienta de referencia para los estudiantes. Este software esta alojado en el
servidor WriteNote, pero se puede vincular a materiales del curso y debates en linea. Turnitin
es una herramienta para verificar citas precisas y ayudar a prevenir el plagio. Ademas, los
EVA pueden vincular directamente a la Biblioteca o Centro de Aprendizaje de su institucion,

esto puede ser utilizado para revelar el catdlogo de los recursos bibliotecarios (JISC, 2006).

Las herramientas y la funcionalidad disponibles para el alumno y el tutor varian de
un entorno de aprendizaje a otro, por ejemplo, puede encontrar ciertas herramientas que sean

mas 0 menos extensas. Algunos EVA han sido producidos por empresas comerciales, otros
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por universidades. En el Reino Unido, Blackboard, Learnwise, el Campus Virtual de
Teknical y WebCT son los productos comerciales mas utilizados. Moodle (Entorno de
aprendizaje dinamico orientado a objetos modulares) es un EVA de cddigo abierto que tiene
muchas similitudes con los productos comerciales y esta siendo utilizado por algunas
instituciones del sector. SAKAI es un EVA de codigo abierto desarrollado en los EE. UU
(Belloch, 2009).

2.2.10.2. Metodologia PACIE para EVA

Es una metodologia para el uso y aplicacion de las herramientas virtuales (aulas virtuales,
campus virtuales, web 2.0, metaversos, entre otros) en la educacion en cualquier

modalidad presencial, semipresencial o a distancia. (Flores Ferrer y Bravo, 2012).

Tiene la capacidad de sacar lo mejor de las personas y revertirlo en beneficio del proceso
de ensefianza aprendizaje, con lo cual se puede aprovechar todos los recursos de internet
2.0, mediante una serie de pasos y procesos que logran el éxito absoluto en educacion

apoyada mediante e-learning (Ofiate, 2009).

Se caracteriza por considerar como como factores primarios la motivacion, un ambiente
calido y el apoyo entre los integrantes, se emplea para el disefio de ambientes virtuales y
formacion académica en linea y se divide en tres bloques: Bloque cero o PACIE
(informacidn, comunicacion, interaccion), Academico (exposicion, rebote, construccion,

comprobacion) y bloque de cierre (negociacion y retroalimentacion) (Novillo, 2018).

Tabla 6. Bloques de PACIE, caracteristicas y secciones

Bloque Caracteristica Secciones

Bloque 0 Presenta informacion en general Informacion
sobre el curso, asi como el tutor y
los procesos de evaluacidn, quién
es el facilitador porque lleva el Interaccion
proceso tutorial, se recomienda
una pequefia induccion del curso,
objetivos, ribrica de evaluacion
que permita al estudiante conocer
como va a ser evaluado.

Comunicacion

Bloque Académico Posee la informacidén y contenidos  Exposicién
de la asignatura, los recursos que
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Bloque de Cierre

se quiere compartir, los enlaces
por los cuales se desea guiar y la
exposicion  del  tépico que
deseemos realizar. El punto es
asegurarse, que el estudiante la
lea, la comparta, la asimile,
usando  adecuadamente  los
recursos, generar una barrera que
no pueda ser traspasada hasta que
tenga la  informacion o
conocimientos adecuados.

Ayuda a complementar la
pedagogia aplicada dentro del
aula, a culminar actividades
pendientes, a negociar
desacuerdos en evaluaciones, a
retroalimentarse con la opinién de
los estudiantes, no solo para los
contenidos y estructura del aula en
si, sino para la labor tutorial.

Rebote
Construccion

Comprobacién

Negociacion

Retroalimentacion

Nota: Tomado de (Novillo, 2018)

La aplicacion de esta metodologia integradora orienta de manera exitosa de procesos

formativos en los EVA, cuya sigla alude a las cinco fases que la conforman:

Tabla 7. Fases de PACIE

Fase

Descripcion

Caracteristicas

Presencia

Alcance

Capacitacion

Es una fase clave que hace referencia al
aspecto visual del EVA, se logra con el
uso adecuado de los recursos que
proporciona las herramientas web.

En esta fase a se debe mantener un solo
tipo organizacional de los recursos en el
EVA para generar el aprendizaje de los
participantes. Se debe tener muy claro lo
que se quiere lograr para conseguir que el
estudiante aprenda

La metodologia PACIE, centra gran parte
en el docente, que es quien genera, crea,
construye oportunidades de aprendizaje
para los participantes.

Tener una imagen corporativa, un mismo
tipo y color de texto para titulos e
informacion relevante, las imagenes deben
mantener un mismo tamafio y uso de
recursos atractivos como animaciones,
video y otros.

Hacer uso de Standards, Benchmarks y
Skill: El estandar (Standards). Es lo que el
estudiante debe aprender. Las marcas
(Benchmarks). Sirven para comprobar si
el estandar se ha cumplido y Las destrezas
(Skill). Es la capacidad del estudiante para
realiza una tarea

Responsabilidad
docente.

y  creatividad del
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Interaccion La fase interaccién, se basa en un alto Colaboracién, motivacion, alegria vy
grado de participacion de los estudiantes. amistad mutua de los estudiantes para
lograr construir el conocimiento y
apropiarse de él.
E - learning Es una fase mas bien de tipo macro Usar video, animaciones, applets, otras

curricular  mas que de tipo
microcurricular, es decir es un algo
inherente al Campus Virtual a diferencia
de las 4 fases anteriores que son asociadas
netamente al EVA, pero también al CEV
en su parte organizacional.

herramientas multimediales, entre otros.

Permite recibir la informacion de diversas
fuentes multimediales, e hipertextuales, y
mediante el aprendizaje cooperativo,
ayudado por sus pares debe estar ligada a
resultados, ya no es simplemente realizar

una tarea, se necesita productos Utiles
para la sociedad.
Nota: Tomado de (Novillo, 2018)

2.2.11. Competencias Digitales

La competencia digital significa poder utilizar las tecnologias digitales de una manera
critica, colaborativa y creativa, esta comprension integral de la competencia digital, incluyen
temas como el almacenamiento de informacién, la identidad digital, el desarrollo de
contenido digital, el comportamiento en linea, en la vida cotidiana, como trabajar, comprar y

participar en la sociedad.

Las oportunidades que ofrecen las iniciativas de competencia digital incluyen el
establecimiento de objetivos, el disefio de estrategias, el desarrollo de programas de
educacién y capacitacion, evaluacién y reconocimiento de competencias; en varios ambitos,
incluida la educacion y la formacion formal, el aprendizaje permanente y el empleo; para una
amplia gama de partes interesadas que se dirigen a diferentes grupos objetivos estudiantes,

trabajadores, buscadores de trabajo.

Cabe mencionar que para el tratamiento de las competencias digitales son necesarias

tres dimensiones:

Tabla 8. Subcompetencias de las competencias digitales

Fluidez tecnologica Aprendizaje — Conocimiento Ciudadania digital

Gestidn de dispositivos Utilizacion y tratamiento de la la

informacion en investigaciones

Autonomia  digital
participacién publica

en

Manejo de software Comunicacion-colaboraciéon para

aprender y producir conocimiento

Identidad digital y privacidad en
la red
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Desenvolvimiento en entornos
digitales de aprendizaje

Comunicacion con otras
personas utilizando las TIC

Organizacion de la informacion

Creacidén e innovacion utilizando Propiedad intelectual
recursos TIC

Pensamiento critico

Nota: Tomado de (Departamento de Educacién Gobierno Vasco, 2012)

La competencia debe ser suficiente para garantizar la transferencia de la practica.

Notoriamente, otros factores, como la disponibilidad de recursos, la motivacion de los

docentes y la cultura escolar, afectaran el uso real en la ensefianza y el aprendizaje. Para que

las TIC se integren efectivamente en la ensefianza y el aprendizaje, esta claro que un enfoque

holistico, requerira sensibilizacion, desarrollo profesional (pre-servicio, induccion y en

servicio), planificacién e infraestructura.

2.2.11.1. Competencias Digitales Docentes

Tabla 9. Areas y Competencias Digitales Docentes

Comunicacion y colaboracién

Informacion y alfabetizacion

Seguridad

Creacién de contenidos

Resolucion de problemas

Interaccién mediante las tecnologias digitales

Compartir recursos

Compartir informacion y contenidos digitales
Participacion en linea

Colaboracién en canales digitales

Localizar, identificar, almacenar contenido e informacion
digital analizando su relevancia en la docencia

Navegar, buscar y filtrar informacion, datos y contenidos
digitales

Evaluacion de informacion de datos y contenidos digitales
Recuperacion de informacién, datos y contenidos digitales
Proteccion de dispositivos

Proteccién de datos personales e integridad

Proteccion de la salud

Proteccion del entorno

Medidas de ciberseguridad

Producir contenidos propios (blogs, webs, canales de
youtube, entre otros)

Integracion y reelaboracidn de contenidos

Derechos de autor y licencias

Programacion

Identificacion de necesidades y respuestas tecnologicas
Capacidad para resolver problemas técnicos e incorporacion
de nuevas herramientas

Identificacion de errores o lagunas en la competencia digital
Innovacion y uso de tecnologia de forma creativa
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Nota: Tomado de UNESCO (2008)

La oferta de formacion continua a los docentes a traves de ciclos de desarrollo
profesional busca su actualizacion permanente segun surjan nuevos desarrollos tecnolégicos
en la educacion, es asi que se pretende mejorar las competencias pedagdgicas-digitales de los
docentes del sistema educativo nacional, considerando los lineamientos dados por la
UNICEF para la incorporacion de las TIC a la practica pedagdgica: competencias basicas en
el manejo de TIC, uso pedagodgico apropiado de las tecnologias y la actitud (UNESCO,
2013); es decir que, los docentes pueden emplear la tecnologia para mejorar el aprendizaje

de sus estudiantes hasta llegar a un alto grado de adopcion de la tecnologia en el aula.

2.2.11.2. Niveles de Competencias Digitales Docentes

La International Society for Technology in Education (ISTE, 2008) desarrolla los
estandares “NETS-T — Estandares nacionales de TIC para docentes” en EE.UU., con los
cuales se pretende facilitar el aprendizaje y la creatividad de los estudiantes, desarrollar
experiencias de aprendizaje y evaluaciones propias de la era digital, modelar el trabajo y
aprendizaje de la era digital, promover la ciudadania digital y la responsabilidad, y
compromiso con el crecimiento profesional y el liderazgo (Garcia & Mufioz, 2015).

Para cada uno de estos objetivos identifican los estdndares (ver cuadro 8) y establecen
matrices de valoracion (rabricas), considerando la adquisicion gradual de los mismos,
ofreciendo ejemplos de criterios de desempefio para niveles incrementales de logro que
pueden utilizarse para establecer el éxito en el cumplimiento total de cada estandar (ISTE,
2008):

e Nivel principiante: desempefios esperados en estudiantes que cursan programas de
formacidn de docentes, 0 maestros en practica que se inician en el uso de las TIC para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

¢ Nivel medio (en desarrollo), describe comportamientos esperados de docentes que
estan adquiriendo mas experiencia y flexibilidad en la utilizacion de las TIC en
ambientes educativos.

e Nivel experto, describe comportamientos que demuestran que los docentes estan

usando las TIC de modo eficiente para mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
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¢ Nivel transformador, describe comportamientos que conllevan explorar, adaptar y

aplicar las TIC de modo que cambian la ensefianza y el aprendizaje, atendiendo a las

necesidades de una sociedad global y digital.

Tabla 10. NETS - Estandares Nacionales TIC para profesores

ESTANDARES DE COMPETENCIA TIC PARA DOCENTES

1. Facilitan e inspiran el aprendizaje y la creatividad de los estudiantes

Los docentes usan su conocimiento sobre
temas de una materia/asignatura, sobre
ensefianza y aprendizaje y sobre las TIC,
para facilitar experiencias que mejoren el
aprendizaje, la creatividad y la innovacion
de los estudiantes, tanto en ambientes
presenciales como virtuales.

a. Promueven, apoyan y modelan tanto el pensamiento
creativo e innovador como la inventiva b. Comprometen a
los estudiantes en la exploracion de temas del mundo real y
en la solucion de problemas auténticos con el uso de
recursos y herramienta digitales. c. Promueven la reflexion
de los estudiantes usando herramientas colaborativas para
evidenciar y clarificar su comprension de conceptos y sus
procesos de pensamiento, planificacion y creacién. d.
Modelan la construccion colaborativa del conocimiento
comprometiéndose en el aprendizaje con estudiantes,
colegas y otros en ambientes presenciales y virtuales.

2. Disefian y desarrollan experiencias de aprendizaje y evaluaciones propias de la Era Digital

Los docentes disefian, desarrollan vy
evalian experiencias de aprendizaje
auténtico y valoraciones, que incorporan
herramientas y recursos contemporaneos
para optimizar el aprendizaje de
contenidos de manera contextualizada, y
para desarrollar el conocimiento, las
habilidades y las actitudes identificados en
los Estandares para Estudiantes (NETS-
S).

a. Diseflan o adaptan experiencias de aprendizaje
pertinentes que incorporan herramientas y recursos digitales
para promover el aprendizaje y la creatividad de los
estudiantes. b. Desarrollan ambientes de aprendizaje
enriquecidos por las TIC que permiten a todos los
estudiantes satisfacer su curiosidad individual y convertirse
en participantes activos en la fijacion de sus propios
objetivos de aprendizaje, en la administracién de ese
aprendizaje y en la evaluacién de su progreso. c.
Personalizan y adaptan las actividades de aprendizaje para
atender los diferentes estilos de aprendizaje de los
estudiantes, sus estrategias de trabajo y sus habilidades en
el uso de herramientas y recursos digitales. d. Proveen a los
estudiantes evaluaciones formativas y sumativas, multiples
y variadas, alineadas con estandares de contenido de las
asignaturas y estandares de TIC, y usan la informacion
resultante para retroalimentar el aprendizaje y la ensefianza.

3. Modelan el Trabajo y el Aprendizaje caracteristicos de la Era Digital

Los docentes demuestran conocimientos,
habilidades y procesos de trabajo
representativos de un  profesional
innovador en una sociedad global y digital.

conocimientos, habilidades y procesos de trabajo
representativos de un profesional innovador en una
sociedad global y digital.

a. Demuestran competencia en el manejo de los sistemas
tecnoldgicos (TIC) y en la transferencia de su conocimiento
actual a nuevas tecnologias y situaciones. b. Colaboran con
estudiantes, colegas, padres y miembros de la comunidad
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usando herramientas y recursos digitales para apoyar el
éxito y la innovacion de los estudiantes. c¢. Comunican
efectivamente informacion e ideas relevantes a estudiantes,
padres de familia y colegas usando una diversidad de
medios y formatos de la era digital. d. Modelan y facilitan
el uso efectivo de herramientas digitales existentes y
emergentes para localizar, analizar, evaluar y utilizar
recursos de informacion para apoyar la investigacion y el
aprendizaje.

4. Promueven y Ejemplifican Ciudadania Digital y Responsabilidad

Los docentes entienden temas 'y
responsabilidades sociales, locales vy
globales, en una cultura digital en

evolucion; y demuestran comportamientos
éticos y legales en sus practicas
profesionales.

a. Promueven, modelan y ensefian el uso seguro, legal y
ético de la informacion digital y de las TIC, incluyendo el
respeto por los derechos de autor, la propiedad intelectual y
la documentacidn apropiada de las fuentes de informacién.
b. Atienden las necesidades diversas de todos los aprendices
empleando estrategias centradas en el estudiante vy
ofreciendo acceso equitativo a recursos y herramientas
digitales apropiados. c. Promueven y ejemplifican la
etiqueta digital y las interacciones sociales responsables
relacionadas con el uso de las TIC y la informacion. d.
Desarrollan y modelan comprensidn de diferentes culturas
y conciencia global mediante la relacién con colegas y
estudiantes de otras culturas, usando herramientas de
comunicacion y colaboracién de la era digital.

5. Se comprometen con el Crecimiento Profesional y con el Liderazgo

Los docentes mejoran continuamente su
practica  profesional, modelan el
aprendizaje individual permanente vy
ejercen liderazgo en sus instituciones
educativas y en la comunidad profesional,
promoviendo y demostrando el uso
efectivo de herramientas y recursos
digitales.

a. Participan en comunidades locales y globales de
aprendizaje explorando aplicaciones creativas de las TIC
para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. b. Ejercen
liderazgo demostrando una vision de la penetracion de las
TIC, participando en la toma de decisiones compartidas y
en la construccion de comunidad, y promoviendo el
desarrollo del liderazgo y de las habilidades en TIC de otros.
c. Evaltan y reflexionan regularmente sobre nuevas
investigaciones y practicas profesionales actuales, para
hacer uso efectivo de herramientas y recursos digitales
existentes y emergentes, con el objeto de apoyar el
aprendizaje de los estudiantes. d. Contribuyen a la eficacia,
vitalidad y auto renovacion tanto de la profesién docente
como de su institucién educativa y comunidad.

Nota: Tomado de ISTE (2008). Fuente: http://www.iste.org/docs/pdfs/nets-for-teachers-2008_spanish.pdf?sfvrsn=2n

Estos estandares han sido ampliamente utilizados en el ambito americano para el

disefio de estrategias formativas del profesorado, tanto a nivel de formacion inicial como de

actualizacion de los docentes en ejercicio (Garcia & Mufioz, 2015).
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2.3 Marco Legal

En el Ecuador actualmente se estan realizando grandes cambios para trasformar la
educacion haciendo énfasis en el mejoramiento de la calidad educativa, para lo cual existe
un marco legal que los legitima e impulsa. Dicho marco legal esta conformado por la

Constitucion de la Republica y la Ley Organica de Educacion Intercultural.

El Art. 16, numeral 2, de la Constitucion de la Republica del Ecuador, establece, entre los
derechos de las personas, el acceso universal a las tecnologias de informacion y
comunicacion. Igualmente, el Art. 17, numeral 2, menciona que el Estado facilitara el
acceso universal a las tecnologias de informacidn y comunicacion en especial para las
personas y colectividades que carezcan de dicho acceso o lo tengan de forma limitada. Y
el Art. 347 sera responsabilidad del Estado, entre otras, incorporar las tecnologias de la
informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza

con las actividades productivas o sociales (Constitucion de la Republica, 2008).

La Ley Orgéanica de Educacidn Intercultural, en el Capitulo 3, de los Derechos y Obligaciones

de los estudiantes Art.7 literal a. Ser actores fundamentales en el proceso educativo.

Bajo esta linea, el Ministerio de Educacion de Ecuador, proporciona orientaciones a los

actores del sistema educativo nacional para alcanzar metas educativas, entre otras, aquellas

pertinentes con la era digital, por lo que, si los modelos educativos contemporaneos

promueven la actividad del estudiante, actualmente, se requiere que los docente como

facilitador del aprendizaje adquiera nuevas competencias para el desarrollo de un trabajo

autonomo, de habilidades comunicativas e informacionales, promueva estrategias de trabajo

colaborativo, asi como actitudes positivas hacia las TIC.
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se describe el area de estudio, asi como el disefio, tipo, métodos, técnicas
e instrumentos utilizados en la investigacion, que permitieron cumplir los objetivos

planteados.

3.1. Descripcién del area de estudio

La Unidad Educativa Catdlica “La Victoria”, €S una institucion de sostenimiento
particular. Fundada el 08 de mayo de 1987 en el catdn Ibarra, provincia de Imbabura, como
Escuela Particular Mixta Gratuita, anexa a la Universidad Catdlica, Sede Ibarra; el objetivo
principal fue crear un espacio para que estudiantes cursando carreras de pregrado en
docencia realicen précticas. En 1995 se convierte en colegio particular al crearse el primer
curso del ciclo basico y en el 2000 y 2001 se crean segundo Y tercero.

Para el afio 2007, la Comunidad Religiosa de Misioneras y Misioneros Identes, inicia la
administracion de la Institucion, es asi que en el 2009 se elimina la dependencia con la
Universidad Catdlica y es entregada en cesion de derechos a la Fundacion Veintinueve de
Junio. Finalmente, el arduo trabajo durante 6 afios se ve reflejado en la obtencién del
permiso de funcionamiento con RESOLUCION NRO. MINEDUC-CZ1-2015-00617-R
como Unidad Educativa, actualmente cuenta con un total de 415 estudiantes entre los
niveles de inicial y bachillerato, una planta docente de 35 profesores, 7 personas en el area

administrativa, y 3 auxiliares de servicio.
MISION

Somos una comunidad educativa guiados por el carisma IDENTE, siendo referente a nivel
zonal, que educamos con amor y potenciamos habilidades de investigacion en el proceso
educativo, formando estudiantes lideres, criticos reflexivos, a través de virtudes y valores
éticos, morales, espirituales en permanentemente mision evangélica para una sana

convivencia.
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VISION

Ser semillero de una formacién de trascendencia mas humana en un ambiente de paz,

referente a nivel nacional que responda a los retos de la sociedad actual.
3.2. Disefio y tipo de investigacion

3.2.1 Disefio de Investigacion

El disefio aplicado a esta investigacion es no experimental de tipo transversal, se
observo la situacion existente, analizando los resultados de la autoevaluacion realizada a
los docentes en un momento determinado para medir el nivel de conocimiento en
competencias digitales. Para Herndndez, Fernandez, & Baptista (2010) esta investigacion
realiza el proceso de recoleccion de datos en un solo momento, en un tiempo Gnico. Su
proposito es describir variables y analizar su incidencia e interrelaciéon en un momento
dado.

3.2.2 Enfoque

La presente investigacion se realizé por fases, de acuerdo y en orden a los objetivos
especificos planteado a cumplir. Se le dio un enfoque mixto al combinar métodos
cuantitativo y cualitativo, Hernandez (2014) sefiala que: “La integracion sistematica de
los métodos cuantitativo y cualitativo en un solo estudio, con el fin de obtener una
fotografia”, mas completa del fendmeno, puede ser conjuntados de tal manera que sus

aproximaciones conserven sus estructuras y procedimientos originales” (p. 534)

De acuerdo con estos criterios y los objetivos planteados para la investigacion, se realizo
un analisis documental de las técnicas de gamificacion aplicadas en distintos procesos de
formacion docente y Marco de competencias del docente en materia de TIC UNESCO.
Asi también, se aplicé un test a los docentes de la Unidad Educativa, en relacion al Marco
Comun de Competencia Digital Docente elaborado por el Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y Formacién del Profesorado (INTEF), para evaluar el nivel de
conocimiento. Finalmente se desarrollé la propuesta del entorno virtual de aprendizaje

para el refuerzo y desarrollo de habilidades digitales.
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3.2.3 Tipo de Investigacion

Respecto al tipo del estudio la presente investigacion tiene un alcance descriptivo, de tipo
documental y de campo. Behar (2008) sefiala que este tipo de investigacion sirve para
analizar como es y como se manifiesta un fendmeno y sus componentes ademas permiten
detallar el fendmeno estudiado basicamente a través de la medicion de uno o méas de sus
atributos. Por lo tanto, se pretende identificar e implementar las técnicas de gamificacion

en un entorno virtual de aprendizaje para desarrollar competencias digitales docentes.

3.2.3.1 Investigacion Documental

Bernal (2010) sostiene que: “consiste en un analisis de la informacidn escrita sobre un
determinado tema, con el propdsito de establecer relaciones, diferencias, etapas, posturas
o estado actual del conocimiento respecto al tema objeto de estudio”. En consecuencia, se
revisara libros, articulos, investigaciones y casos propuestos en el tema, que serviran de

base para la indagacion propuesta.

3.2.3.2 Investigacion de Campo

Muioz (2018) sostiene que: “Este disefio brinda la oportunidad al investigador de acudir
a donde se presenta el fendbmeno y obtener directamente la informacion en el campo de
los hechos” (p. 95). La informacion se obtendra en el lugar de los hechos de interées
investigativo, Unidad Educativa Catolica “La Victoria” en la ciudad de Ibarra,

recolectando asi los datos de los docentes de la Institucion.

3.2.4 Métodos de investigacion
3.2.4.1 Método analitico — sintético

Este método se refiere a dos procesos intelectuales inversos que operan en unidad: el
analisis y la sintesis. El analisis es un procedimiento l6gico que posibilita descomponer
un todo en sus partes y cualidades, en sus multiples relaciones, propiedades y
componentes. La sintesis es la operacion inversa, que establece la unién o combinacion
de las partes previamente analizadas y posibilita descubrir relaciones y caracteristicas
generales entre los elementos de la realidad (Rodriguez y Pérez, 2017). De esta forma, se

abordé el objeto de estudio para ser descompuesto en partes con el objetivo de percibir de
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forma clara la problematica y generar una propuesta de entorno virtual de aprendizaje con

técnicas de gamificacion para el desarrollo de competencias digitales docentes.

3.2.5 Técnicas e instrumentos de investigacion

La Tabla 7, describe las técnicas e instrumentos empleados para el desarrollo de la

investigacion con relacion a los objetivos planteados.

Tabla 11. Resumen de técnicas e instrumentos de investigacion

Metodologia

Técnica

Instrumento

Fase 1. Identificacion de las
diferentes técnicas de
gamificacion existentes para el
desarrollo de  competencias
digitales docentes.

Fase 2. Diagnostico del nivel de
competencias  digitales  que
poseen los docentes en su labor
educativa.

Fase 3. Desarrollo un entorno
virtual de aprendizaje basado en
el uso de gamificacion para el
desarrollo de competencias
digitales docentes.

Anélisis de contenido.

Se  analizaron  documentos  de
investigacion cientifica y ministeriales
obteniéndose informacion pertinente
sobre los aspectos objeto de estudio.

Encuesta online a docentes de la
Unidad Educativa.

Tipo test de autodiagndstico de
competencias digitales, que engloba
cinco areas: informacion,
comunicacion, creacién de contenidos,
seguridad y resolucion de problemas.

Anélisis de contenido.

Se  analizaron  documentos  de
investigacion cientifica y obteniéndose
informacion pertinente para la creacion
del Entorno Virtual de Aprendizaje.

Matriz de analisis
de contenido.

Cuestionario de
autodiagnostico
IKANOS.

Matriz de anélisis
de contenido.

3.2.6 Poblacién y Muestra

Nota: Elaboracion Propia

En referencia a la poblacion o universo objeto de estudio de la Unidad Educativa Catdlica

“La Victoria” en el periodo 2019-2020, trabajé con un total de 25 docentes, quienes

constituyen una fuente para recabar informacion relacionada al tema de investigacion. La

Tabla 10 detalla la poblacion.

Tabla 12. Poblacion de la investigacion

Categoria NUmero
Inicial 4

Basica General 11
Bachillerato 10

Nota: Elaboracion Propia
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Cabe sefalar, que debido a la poblacion relativamente pequefia se aplicé un muestreo no
probabilistico. Los programas empleados para el andlisis estadistico fueron el paquete

Microsoft Excel version 2019.
3.3. Procedimiento de investigacion

La investigacion se desarrolld en orden secuencial en correspondencia con cada objetivo

especifico propuesto en la investigacion y se describen a continuacion:

3.3.1 Fase 1: Identificacion de técnicas de gamificacion para el desarrollo de

competencias digitales docentes.

En referencia al objetivo “ldentificar de las diferentes técnicas de gamificacion existentes
para el desarrollo de competencias digitales docentes”, se procedio a analizar técnicas de
gamificacion aplicadas en cursos de formacidn docente para el desarrollo de competencias
digitales docentes a nivel internacional, nacional y local. Para ello, se realizé de analisis
de contenidos de los documentos revisados, en atencién a la diversidad de técnicas de
gamificacion existentes que permitan proponer un curso de formacién innovador y que

genere motivacion en los docentes para el desarrollo de competencias digitales.

3.3.2 Fase 2: Diagnostico del nivel de competencias digitales de los docentes de la
Unidad Educativa.

Respecto al objetivo “Diagnosticar del nivel de competencias digitales que poseen los
docentes en su labor educativa”, se aplico un cuestionario de autodiagnéstico elaborado
en el proyecto Ikanos impulsado por el Gobierno Vasco y basado en el Marco Europeo de
la Competencia Digital (Comisién Europea, 2006 y 2016). Las areas de competencia se
estructuran en torno a 5 ejes principales, sobre las cuales se estructuran las 21
competencias definidas, obteniendo de esta manera los datos requeridos para la

investigacion.
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3.3.3 Fase 3: Disefio de un entorno virtual de aprendizaje basado en el uso de
gamificacion para el desarrollo de competencias digitales docentes.

Finalmente, en cumplimiento al Gltimo objetivo “Desarrollar un entorno virtual de
aprendizaje basado en el uso de gamificacion para el desarrollo de competencias digitales
docentes”, teniendo en cuenta que el grupo actual se encuentra en diferentes niveles de
conocimiento en las diferentes areas y que la implementacion de este recurso sea de
utilidad para formacion de docentes en diferentes momentos, se determiné el desarrollo
en el curso de formacion divido en cinco unidades, correspondientes a las cinco areas de
conocimiento que permita desarrollar las competencias digitales en sus diferentes niveles

bésico, intermedio y avanzado.

La implementacion del entorno virtual de aprendizaje se desarrolld en tres etapas: 1.
Planificacion del curso de formacion en competencias digitales docentes. 2. Disefio de un

sistema de gamificacion. 3. Modelo PACIE en EVA.
3.3.3.1 Planificacion virtual del EVA

Con base los resultados obtenidos del test de autoevaluacién se procedieron a analizar el
nivel de conocimiento por areas y dimensiones. La Tabla 11, resumen la diversidad de
niveles de competencia que posee los docentes, por lo tanto, se determina desarrollar un

entorno virtual de aprendizaje para la formacion de docentes en competencias digitales.

Tabla 13. Nivel por Competencias Digitales Docentes U.E.C “LAVICTORIA”

Area Dimensiones Nivel
Informacion Navegacién, busqueda y filtrado de informacion Basico
Evaluacion de informacion, datos y contenidos digitales Basico
Almacenamiento y recuperacion de informacion Intermedio
Comunicacion Interaccion mediante las tecnologias digitales Avanzado
Compartir informacién y contenidos digitales Intermedio
Participacion ciudadana en linea Intermedio
Colaboracion mediante canales digitales Intermedio
Netiqueta Basico
Identidad Digital Bésico
Creacion de Contenidos Desarrollo de contenidos digitales Basico
Integracion y reelaboracién de contenidos digitales Basico
Derechos de autor y licencias Basico
Seguridad Proteccién de dispositivos Intermedio
Proteccion de datos personales e identidad digital Avanzado
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Proteccién de la salud y el bienestar Basico

Proteccion del medio ambiente Basico
Solucién de Problemas Resolucidn de problemas técnicos Intermedio
Identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas Basico
Utilizacion creativa de la tecnologia digital Basico
Identificacion de lagunas en la competencia digital Basico

Nota: Elaboracion Propia

Se define el desarrollo de cinco unidades que corresponden a las cinco areas, cada unidad
con enfocada en ser desarrollada para la adquisién de competencias desde nivel basico
(A1) a nivel avanzado (C1), para la planificacion virtual respectiva, se define el tipo de
actividad y recursos multimedia mas adecuado, mediante herramientas de gamificacion
para una mejor comprension del participante en el curso. La Figura 12, muestra los

elementos considerados en la planificacion virtual.

* L Aprendizaye
Auvtinomo

2 Privcticas de
Aplicacion y
Experumentacion
*3. Docencia

DISTRIBUCION
CONTENIDOS HORAS
APRENDIZAJE

TIEMPO MATERIALES

* Tiempo horas
* Tiempo total
* Seamnn Nro

* |. Bisico y

complementario

* 2. Torcas/

activadades

* 3, Sincrona y
v 0

Figura 3. Elementos planificacion virtual
Nota: Tomado de UTN-Unidad de Educacion en linea (2020)

3.3.3.2 Metodologia PACIE

Se disefio el aula virtual con técnicas mecanicas de gamificacion con base a las fases del
modelo PACIE (presencia, alcance, capacitacién, interaccion, e-learning), debido a las
ventajas que posee este y se plasmo los contenidos segun los bloques que propone dicha
metodologia como estructura del EVA (Figura 3). En cada blogue se definio el tipo de

herramienta académica (expositiva e interactiva) y recursos utilizados para la ejecucion.
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Figura 4. Estructura de EVA-MODEL PACIE

Nota: Tomado de Novillo (2018)

3.4. Consideraciones bioéticas

En la presente investigacion se enmarco bajo principios bioéticos que orientan cualquier
investigacion: beneficencia, precaucion, responsabilidad, justicia y autonomia. Por ello, se
solicitd el consentimiento informado para la participacion voluntaria de directivos y
docentes, se manejo un alto grado de confidencialidad de los datos recolectados. Asi
mismo, la informacion fue resguardada, procesada y expuesta bajo protocolos de
seguridad. De igual manera, se efectuaron los respectivos tramites administrativos en la

Unidad Educativa para el desarrollo de los objetivos planteados.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Nivel de Competencias Digitales
4.1.1 Tipologia del encuestado
Los docentes de la Unidad Educativa participante en la investigacion fueron: 80% mujeres

y 20 % hombres, el 48% de los docentes encuestados tienen una edad entre 25 y 34 afos.

Tabla 14. Edad

%

Edad f % Acumulado
15 — 24 afios 2 8 8
25 — 34 afios 12 48 56
35 — 44 afios 4 16 72
45 — 54 afios 6 24 96
55 — 64 afios 1 4 100
Total 25 100

Nota: Elaboracién Propia

El 60% de los encuestados tiene formacion profesional de tercer nivel en ciencias de la
educacion, 20% en otras areas y 20% entre maestria y egresados. EI 68% de los docentes
tienen una experiencia en el campo educativo de 7 a mas de 10 afios y 32% en un entre 1
y 6 afios. Los resultados del test de autodiagnostico se presentan en cinco areas con sus

respectivas dimensiones y competencias.

4.1.2 Area 1: Informacion y Alfabetizacion Informacional

Dimensién 1. Navegacion, basqueda y filtrado de informacion

Mecanismos de localizacion y acceso a la informacion
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Busco, filtro e intercambio informacion, recursos y
buenas practicas en las comunidades digitales de las 64% 28%
que formo parte

Disefio mis propias estrategias de busqueda, que

0/
adapto seguin mis necesidades S Sbs

Utilizo herramientas de busqueda avanzada para
mejorar los resultados

60% 32%

Utilizo distintos buscadores generalistas (Google,

Bing, DuckGo) o especializados 72% 20% .
(scienceresearch.com, Microsoft Academic Search

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Mucho Poco m Nada

Figura 5. Mecanismos para localizar y acceder a la informacion especifica

El 72% de docentes utilizan distritos buscadores, el 64% buscan, filtran e intercambian
informacion en comunidades digitales y en un mismo porcentaje el 60% disefian
estrategias y utilizan herramientas de buUsqueda avanzada, por lo que, se evidencia
conocimiento intermedio de los docentes respecto a los mecanismos para localizacion y
acceso a informacion especifica. Sin embargo, un porcentaje considerable de profesores
poseen poco conocimiento, por lo que, se ubican en un nivel basico. Finalmente, quienes

no conocen nada no se ubican en ningun nivel.

Mecanismos para filtro de informacién

Soy usuario habitual del cuadro de "busqueda

" Lo28% 48% 24%
avanzada
Suelo buscar en un determinado intervalo temporal  [IN24%0 52% 24%
Sé como buscar dentro de un sélo sitio web usando 8% 20% 72%

"Site:" o un sélo tipo de archivo usando "Filetype:"
Sé como acotar los resultados de una busqueda 8%

. ., 32% 60%
usando los signos mas (+) y menos (-)

Uso comillas para buscar "resultados exactos" [N28%0N 36% 36%
Combino varias palabras clave en la misma biusqueda [N 12%  16%
Busco en mas de un idioma [INE2ZN 44% 24%
Identifico palabras claye, sindnimos y términos L Tem T 16% 8%
relacionados

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Mucho Poco Nada

Figura 6. Mecanismos para filtrar informacion
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Respecto al nivel de conocimiento enfocado en mecanismos de filtro de informacion, el
76% de docentes utilizan la identificacion de palabras clave, sinénimos y términos
relacionados, el 72% combinacién de palabras clave en la misma busqueda, el 32%
busquedas en mas de un idioma, en igual porcentaje del 28% utilizan comillas para buscar
resultados exactos y cuadros de busqueda avanzada, 24% busqueda en un determinado
intervalo temporal y 8% uso de operadores de blsqueda basicos y por comandos. Alvarez
y Gisbert (2015) destacan la alfabetizacién informacional como una de las dimensiones
de la competencia digital y, como tal, debe tenerse muy en cuenta dentro de las
competencias asumibles por cualquier persona en nuestros dias, inmersa en la sociedad de
la informacién y la comunicacion, pero mas concretamente por los docentes dada la gran
importancia que tiene esta etapa en la formacion de los alumnos. Por lo tanto, es
importante que los docentes tengan la capacidad de aplicar mecanismos de busqueda y
filtro de informacién con el objetivo de optimizar el tiempo empleado en las
investigaciones que realicen y posteriormente la transmision de esa habilidades a los

estudiantes.
Dimensién 2. Evaluacion de informacion datos y contenidos digitales

Valoracién de informacién que encuentra en Internet

Ensefio a otras personas a evaluar de manera critica la %

0, 0,
informacion a la que acceden 52% 24%
Accedo a espacios sociales donde sigo a expertos y 8% 20% 72%
profesionales con los que comparto intereses informativos o °
Participo en sitios que publican informacién que me interesa 8% 32% 60%
para usarla en mis actividades profesionales o personales o °
Soy capaz de comparar, contrastar e integrar la informacién 8% 36% 36%
(] (]

procedente de diferentes fuentes, segun su utilidad

Descarto adecuadamente la informacién no deseada [N 272N 12%  16%

Puedo identificar si una fuente de informacién es de
S 32% 44% 24%

confianza

Soy capaz de identificar si la informacién que he obtenido es
yap ] 1% 16% 8%

vélida, fiable y apropiada
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Mucho Poco Nada

Figura 7. Evaluacion de informacion datos y contenidos digitales
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Evaluar la informacion que se encuentra en la red, es una competencia que debe ser
adquirida por todas las personas en la actualidad, pero sobre todo por los educadores,
quienes utilizan este medio como fuente de investigacion en diferentes tematicas o
contenidos para ser impartidos en las clases. En la Figura 5, se observa la valoracion de
siete items que permiten determinar el nivel de conocimiento del docente respecto a la
evaluacion de informacion que encuentra en la red, el 76% es capaz de identificar si es
valida y apropiada, el 72% descarta adecuadamente la informacion invalida, el 32%
identifica si una fuente es confiable, el 28% contrasta informacion obtenida de diferentes
fuentes, el 24% es capaz de ensefiar a otras personas a evaluar de forma critica la
informacion y con porcentajes del 8% accede a espacios sociales para compartir y participa
de ellos. En el analisis de la informacion de la red se toma en cuenta factores como:
competencias digitales y alfabetizacion informacional. Esta dltima es explicada por
(Association of College y Research Libraries, 2016) como “el conjunto de habilidades
integradas que abarca el descubrimiento reflexivo de la informacién, la comprension de
como se produce y se valora tal informacidn, asi como su uso para crear nuevos
conocimientos y participar éticamente en comunidades de aprendizaje”. Por lo tanto, es
importante que todos docentes estén en la capacidad de evaluar correctamente la
informacion que se encuentran en la red, con el objetivo de contar con informacion

confiable que cumpla todos los criterios.
Dimension 3. Almacenamiento y recuperacion de informacion.

Almacenamiento y gestion de informacion
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Ayudo a otras personas a usar técnicas para organizary

recuperar de manera adecuada la informacién y los contenidos _ 56% 12%

que utilizan

Uso metodologias (como la 5S digital) para optimizar el acceso -

9 9
a la documentacién digital 36% 56%

Utilizo diversas tecnologias para conectar y transferir ficheros
oposit -- e 3% 8%
entre dispositivos: USB, Bluetooth, NFC, WiFi, FTP
Localizo y recupero la informacién almacenada sin dificultades _ 24% 8%
Clasifico la informacion mediante archivos y carpetas para _ 3 o
facilitar su localizacion posterior 24% A%
Realizo periédicamente copias de seguridad de la informacién _ 3 o
que hay en mis equipos 36% 16%
Utilizo servicios de almacenamiento de informacién en la nube: _ 20% 0%
Google drive, One drive, Dropbox, iCloud R
Guardo la informacién en diferentes soportes fisicos: disco _ 20% 4%
duro, CD, memoria USB, tarjeta de memoria o k
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Mucho Poco Nada

Figura 8. Almacenamiento y gestion de informacion

El proceso de tratamiento e informacion concluye con almacenamiento y gestion de esta,
por lo que, en la Figura 6, muestra ocho items para evaluar el uso de ciertas acciones
relacionadas con las formas de almacenar y gestionar documentos generados luego de la
navegacion, basqueda, filtro y evaluacion de la informacion. El 80% de los docentes
utilizan servicios de almacenamiento en la nube, el 76% guardan informacién en
dispositivos de almacenamiento, el 72% organiza archivos y carpetas para localizar
facilmente, el 68% recupera localiza y recupera documentacion almacenada sin dificultad,
el 60% sabe utilizar tecnologias para transferir ficheros entre dispositivos, el 48% realiza
copias de seguridad de los datos que hay en sus equipos, el 32% ayuda a otras personas a
organizar sus documentos y un 8% usa la metodologia 5S para optimizar el acceso a
informacion digital. EI almacenamiento de datos en diferentes dispositivos permite poder
encontrar esa informacion cuando sea necesario. El diccionario Mac Millan de Tecnologia
de la Informacion considera a la recuperacion de informacion como el conjunto de
"técnicas empleadas para almacenar y buscar grandes cantidades de datos y ponerlos a

disposicién del usuario” (Martinez Méndez, 2004). De acuerdo con la conceptualizacion
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de almacenamiento y gestion de informacidn es importante alcanzar un nivel avanzado en
esta competencia, con el objetivo de recuperar, almacenar y tener disponible la

informacion cuando se requiera.

4.2.3 Area 2. Comunicacion y Colaboracion Online

Dimensidn 1. Interaccién mediante las tecnologias digitales

Relaciones con otras personas

120%

929% 100% 100% 92% 100%
1009 0 0
0 84%
80%
60%
40%
16%
20% 8% 8% ’
0% 0% 0%
0%
Envio y recibo Intercambio Utilizo Participo en las Utilizo sistemas Animo y ensefio
SMSy MMS a informacion por herramientas de redes sociales: de a otras personas
través del movil correo mensajeria Facebook, videconferencia de mientorno
electrénico instantanea: Twitter, para hacer laboral,
Whatsapp, Snapchap, telerreuniones: educativo y/o
Telegram, LinkedIn, Google  Hang-outs, personal a
Messenger, +, Instagram  Facetime, Skype, relacionarse a
Skype Webex través de este
tipo de
tecnologias
mSI ©NO

Figura 9. Interaccion mediante tecnologias digitales

La interaccién mediante tecnologias digitales como envio y recepcidn de mensajes a través
de diferentes tecnologias digitales como correo electrénico y mensajeria instantanea, de
acuerdo a la Figura 7, han sido utilizadas por el 100% de docentes. EI conocimiento en el
uso de estas permite la ensefianza a otras personas a manejar las herramientas. Por otra
parte, un porcentaje de 92% interactdan realiza mediante SMS, MMS a través de movil y
redes sociales y el 84% usan sistemas de videoconferencias. Las tecnologias digitales han
servido de altavoz para la comunicacion y la colaboracion, proporcionandonos un
escenario cada vez mas facil y rapido (Lloréns, Espinosa, & Castro, 2013). Vivimos en un

mundo conectado, en plena efervescencia en cuanto a la convergencia de medios se refiere
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(Jenkins, Ford, & Green, 2006) y “muchas de nuestras competencias se derivan de como
estamos conectados con otras personas” (Valenzuela, 2011). Por eso, es imprescindible
desarrollar una visién que tenga en cuenta los procesos comunicativos actuales. Con lo
antes expuesto, se determina que los docentes poseen un nivel avanzado respecto al uso
de tecnologia en el ambito de interaccion con otras personas, sin embargo, se debe reforzar

la comunicacion a través de sistemas de videoconferencias.

Dimensién 2. Compartir informacion y contenidos digitales

2. Informacion y contenidos digitales con otras personas.

Animo y ensefio a otras personas para que utilicen

herramientas digitales para intercambiar informacién y _ 8%

contenidos.
A través de Internet, colaboro con otras personas de mi

ambito educativo o profesional que forman mi red personal _ 52%

de aprendizaje (PLN)

Mantengo un blog en el que publico mis contenidos y recibo _ 30%
comentarios de los lectores °
Utilizo wikis para compartir mis contenidos y acceder a los - 88%
elaborados por otros 0

T e o comiton s comamismor [ e e
se comparten informacion, contenidos y conocimientos °
Utilizo herramientas disponibles en la nube para compartir

contenidos y recursos (documentos, presentaciones, fotos, - [N a00% o

videos, etc.): Google Drive, Scribd, Slideshare, Scoop it,...
Utilizo el correo electrénico para compartir contenidos _ 8%
digitales que almaceno en mis dispositivos °
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Figura 10. Informacion y contenido digital con otras personas

La comunicacion comprende formas de compartir informacién y contenidos digitales a
través de recursos tecnoldgicos y aplicaciones, de acuerdo con el conocimiento que se
tenga en el uso de estos. EI 100% de los docentes utilizan herramientas disponibles en la
nube como documentos, presentaciones, videos, fotos para compartir informacion, con
igual porcentaje 92% utilizan correo electronico para compartir contenidos almacenados

en dispositivos, participan en redes sociales y colaboran a la ensefianza de estos recursos
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a otras personas, el 48% colabora con personas en el ambito educativo que forman parte
de la red personal de aprendizaje, el 20% utilizan un blog y el 12% wikis. El Marco Comun
de Competencia Digital Docente, el area de comunicacion y colaboracién engloba lo
siguiente: “comunicarse en entornos digitales, compartir recursos por medio de
herramientas en red, conectar con otros y colaborar mediante herramientas digitales,
interaccionar y participar en comunidades y redes, concienciacion intercultural” (INTEF,
2017). Por lo tanto, es necesario que los docentes desarrollen este tipo de competencias y
alcancen un nivel avanzado, con el objetivo de ser autores de publicaciones en sitios web
o plataformas que permitan compartir valiosa informacion e interactuar con personas del

medio educacional.
Dimension 3. Participacion ciudadana en linea

3. Colaboracion mediante canales digitales

Promuevo y organizo iniciativas que implican la colaboracién

on line entre personas de mi entorno laboral, educativo y/o _ 52% 12%
personal
Utilizo espacios de colaboracion y co-working _ 48% 24%
Participo en actividades de aprendizaje como MOOCs,
webinars, streaming ... a través de entornos colaborativos: _ 44% 24%

Moodle, WebCT

Para realizar reuniones a distancia con otras personas,

empleo herramientas como Hangouts, Facetime, Skype, _ 24% 8%
Webex
Utilizo herramientas colaborativas para la planificacién,
ejecucién y seguimiento compartido de actividades en _ 28% 0%

proyectos
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Figura 11. Colaboracién mediante canales digitales

Los datos obtenidos respecto a la frecuencia de colaboracion de los docentes en espacios
de participacién indican que, el 72% de utiliza herramientas colaborativas para gestion de
actividades y proyectos, el 68% utiliza herramientas para reuniones, el 36% promueve y
organiza iniciativas que implican colaboracion online entre personas del entorno laboral y
profesional, el 32% participa en actividades de aprendizaje como Moocs, webinar, entre

otro entornos de colaboracion y el 28% utiliza espacios de colaboracion y coworking. Una
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de las competencias ciudadanas en red se enfoca en una dimension clave, participacion en
linea. Para (Choi, 2016) el concepto de ciudadania digital se asocia con las habilidades, el
pensamiento y la accion, que permiten a las personas comprender, navegar, involucrarse
y transformarse a uno mismo, a la comunidad, a la sociedad y al mundo a través de la
Internet. Mientras que para (Arif, 2016) involucra las interacciones humanas basicas y los
roles emergentes de las comunidades en linea, ademas consiste en la capacidad para
intervenir en asuntos de indole publico, discutir asuntos sociales e influenciar a nivel
discusivo y decisivo en una sociedad que interactta por medio de la red. Por lo tanto, es
importante que los docentes alcancen un nivel intermedio y en medida de lo posible en el
manejo de herramientas de colaboracion que permita la insercion e interaccion con
profesionales del entorno y la formacion en tematicas relevantes que permita el desarrollo

profesional.
Dimensidn 4. Netiqueta

4. Interaccion con otras personas en Internet

Me preocupo de recordar a mis personas cercanas las
formas s - Do 8% 12%
normas bdsicas de comportamiento en Internet
Me mantengo al dia de las practicas éticas en el uso de
¢ Internet S s 32% 12%

Antes de enviar un mensaje, lo reviso para asegurarme de

que se entiende correctamente y de que no hay errores de _ 24% 4%

ortografia
Participo en la red con respeto y evito expresiones
o0 0 2o o et o ooty R 12%  12%
ofensivas relativas a religion, raza, politica o sexualidad
Uso los “cédigos de buena conducta” aceptados en

Internet: no escribir en mayusculas, saludar a las personas, _ 12% 8%

respetar la privacidad, ser cordial
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Figura 12. Interaccion con otras personas en internet

Respecto a la interaccidn con otras personas a traves de canales de comunicacion digital,
se refleja que el 80% de docentes al participar con otras personas utilizando codigos de
buena conducta, 76% participan con respeto, 72% revisan los mensajes para verificar que
estén claros, 60% hacen énfasis en el uso a otras personas y 56% se mantienen informados



sobre las practicas éticas en el uso del internet. La necesidad de establecer normas de
cortesia en linea existe desde que las comunicaciones virtuales y los envios de correos
electrénicos son parte de nuestra vida cotidiana, y el proceso educativo que incorpora las
TIC no es la excepcién (Manuel & Cardenas, 2015). (Cordero, 2013) define la netiqueta
como las normas de comportamiento en las plataformas de la red, como el correo
electronico, las paginas de la Internet, la mensajeria, las redes sociales y todo aquel espacio
donde se lleva a cabo el intercambio de informacion. Actualmente, las existe una variedad
de herramientas para comunicarse a través de la tecnologia, por lo que es importante que
los docentes alcancen un nivel avanzado en esta competencia, de manera que conozcan
mas a profundidad précticas éticas del uso del internet que conlleve a mantener cordialidad

y buen trato tanto con estudiantes como con profesionales.
Dimension 5. Gestion de la identidad digital

5. Identidad virtual en Internet

Sé cé.mo‘deboi actuar.ya quién act{dir péra ,sol'ucionar _ 329% 329%
una incidencia relacionada con mi perfil publico y/o...
et T 2%
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Sé cémo generar un perfil publico, personal o _ 5 o
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de mi estd condicionada por lo que publico a través... 2 e
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Figura 13. Identidad virtual en internet

En la Figura 11, se muestra que un 76% de docentes tienen consciencia de que la imagen
proyectada a los demas esté condicionada por lo que publica a través de las redes sociales,
el 56% genera un perfil de acuerdo a lo que desean transmitir, el 48% controla la
informacion que publica y protege su reputacion digital, el 36% acttan y solucionan una
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incidencia con un perfil pablico, el 20% realizan un seguimiento de la huella digital y el
16% es capaz de gestionar varias identidades. Estar en el ciberespacio significa tener una
representacion de uno mismo, una identidad digital que se va construyendo a partir de la
propia actividad en Internet y de la actividad de los demés. Para la gestion de esta es
importante tener en cuenta que es personal es una representacion virtual que nos permite
interactuar en la red, proyectar una personalidad y difundir una trayectoria personal o
profesional para aprender y compartir informacién, como noticias, webs, aficiones,
opiniones, entre otros (Giones y Serrat, 2010). Por lo que es necesario que los docentes,
sepan como gestionar diferentes identidades de acuerdo al publico con el que se

relacionan, de tal manera que dejen una huella digital positiva.

4.2.4 Area 3. Creacién de contenidos

Dimensién 1. Desarrollo de contenidos digitales

1. Herramientas de creacion de contenidos digitales

Edicién de audio: Audacity, Adobe Audition, Audio Editor [IIESdI  12% 2z
Edicion de video: Premiere, Youtube editor, Pinnacle
- 16% 24% - 4%

Studio
Hojas de calculo: Excel, Calc, Google Hoja de Célculo  [INIE0N 48% o 32%
Edicién de imagenes: PhotoShop, Gimp, Coreldraw |5l 20% S 28%
Presentaciones dinamicas: Prezi, Keynote, Emaze 5
PowToon 1% B
Presentaciones: PowerPoint, Impress,
P 0% 52% 8%

GooglePresentaciones

Procesador de textos: Word, GoogleDocs, Writer [ IR 24% . 48%
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Figura 14. Herramientas de creacion de contenidos digitales

Actualmente, existen gran cantidad de herramientas a disposicion de profesores y
educadores que permiten la creacion y difusion de contenidos a traves de internet, frente a
esta situacion, una de las competencias digitales a ser desarrolladas por los docentes es el

conocimiento sobre estas, por lo tanto, se ha evaluado este parametro con el objetivo de
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determinar el nivel de dominio. La Figura 12, representa el nivel de conocimiento que
tienen los docentes en varias herramientas, de acuerdo a los porcentajes, se concluye que
Unicamente poseen un nivel intermedio, el 52% en herramientas de presentacion y el 48%

en hojas de calculo.

2. Creacion de contenidos digitales

Utilizo una variedad de herramientas digitales
para crear productos multimedia originales

o i
Al transmitir una idea, soy capaz de utilizar

diferentes medios digitales para exponerla de _ 41% .
manera creativa: esquemas graficos, mapas :
conceptuales, infografias
N o e
Soy capaz de generar contenidos digitales
simples con alguna herramienta: Word, _ 32% l

PowerPoint

Puedo producir contenidos digitales,
incluyendo multimedia, en varios formatos y
con varias herramientas
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Figura 15. Creacion de contenidos digitales

La experiencia de los docentes frente al uso de herramientas de creacion de contenidos se
determina de acuerdo a la frecuencia y tipo de actividades que realizan al utilizarlos, por
lo que al evaluar estos parametros se identifica que, el 64% de docentes son capaces de
general contenidos digitales simples texto y presentaciones con el uso de Word y Power
Point, el 52% utiliza variedad de herramientas digitales para crear productos digitales
multimedia originales, el 48% son creativos en la transmision de una idea utilizando
diferentes medios digitales para su difusion y 44 % pueden producir contenidos digitales
incluyendo multimedia en varios formatos y con varias herramientas. “El campo de la
gestion de contenidos obtiene el papel protagonista en los procesos formativos-educativos
mediados por tecnologia” (Lara, 2005). Por lo tanto, es importante que los docentes se
preparen en la elaboracion de recursos digitales en todos los formatos para incluirlos dentro

del proceso de ensefianza aprendizaje mediado por TIC.
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Dimensidn 2. Integracion y reelaboracion de contenidos digitales

2. Experiencia en reelaboracion de contenidos digitales

Ademds de elaborar nuevos materiales, participo en

proyectos en linea con otras personas para la creacion _ 8%

colaborativa y la difusidn de recursos y materiales en.

Tengo sdlidos conocimientos y experiencia en mezclar

multiples y diferentes fuentes de todo tipo de contenido _ 8%
para generar materiales nuevos

Sé editar y modificar, con herramientas digitales, el

formato de diferentes tipos de archivos: fotografias, _ 24%

videos, textos, ...
Soy capaz de realizar cambios basicos sobre los o
~ med s, audios vi R 2%
contenidos multimedia: fotografias, audios, videos, ...

Puedo realizar cambios basicos en contenidos de

ofimdtica: documentos, presentaciones, hojas de calculo, _ 28%

No soy capaz de editar contenidos digitales para hacer

e - 0%
modificaciones sencillas. °
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Figura 16. Reelaboracién de contenidos digitales.

La experiencia respecto a la reelaboracion de los contenidos digitales de los docentes
encuestados refleja que el 32% son capaces de realizar cambios basicos en multimedia, el
28% cambios béasicos en herramientas de ofimética, el 24% edita y modifica con
herramientas digitales el formato de diferentes tipos y en porcentajes del 8% tienen solidos
conocimientos, experiencia y elaboracion de nuevos materiales digitales. Las
transformaciones de la sociedad actual deben motivar a cualquier aprendiz a migrar de una
posicion netamente consumidora a un nuevo rol que combine la accion de consumir
informacion y generar conocimiento en un mismo plano. Enmarcado en una posicion
productora, para lo cual requiere competencias para gestionar informacion y producir
conocimiento en ambientes digitales (Marin, Lizana y Salinas, 2014). De acuerdo con esta
perspectiva, se considera necesario que los docentes dominen varias herramientas para
producir recursos en diferentes formatos, actualmente existen un sin nimero de

aplicaciones que se puede utilizar, asi como guias de uso y tutoriales.

Dimensién 3. Derechos de autor y licencias
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Intento concienciar a los demas sobre la importancia de
proteger adecuadamente los derechos de autor y soy capaz de
exponer con claridad mis ideas al respecto.

28% 48%

Aplico adecuadamente las diferentes licencias a la informacion

L. . . 20% 64%

que genero en la Red, en funcidén de mis necesidades

Distingo entre conceptos como copyright, copyleft y creative
commons

20% 64%
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0 0,
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Sé cdmo detectar un contenido ilegal 32% 56%
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Figura 17. Derechos de autor y licencias

Los avances tecnolégicos han hecho que los titulares de los derechos de autor no tengan
el control y manejo sobre sus obras, pues la gestion de sus derechos se ha convertido en
una tarea demasiado dificil, y por ello se estan implementando una serie de medidas
tecnoldgicas en el mundo que les permita adquirir el control y derecho sobre las mismas,
denominadas licencias (Sala, 2017). Con lo antes expuesto, es importante que los docentes
conozcan acerca de acciones que deben llevar a cabo para respetar los derechos de autor y
uso de licencias. Sin embargo, la Figura 15, se refleja que el 64% de profesores tienen
poco conocimiento en la distincién de conceptos de copyright, copyleft y creative
commons Y la aplicacion de estas, el 56% desconocen como detectar un contenido ilegal,
el 48% intenta concientizar a los demas la importancia de esta tematica y con porcentajes
del 40% identifica consecuencias de descargar de manera ilegal contenidos digitales y
desconoce el diferenciar los contenidos con restricciones. En consecuente, es importante
que los docentes conozcan el proceso para obtener licencias y colocar en los recursos asi
como también conocer el significado para utilizar los recursos que se encuentren

permitidos respetando sus restricciones.

4.2.5 Area 4. Seguridad

Dimensién 1. Proteccion de dispositivos

60



1. Uso seguro de tus dispositivos digitales en Internet:

Facilito a mis personas cercanas consejos y pautas para

0,
prevenir riesgos de seguridad con los dispositivos 165

Cambio periddicamente la clave de acceso a la red wi-

fi de mi hogar i

Utilizo diferentes contrasefias para acceder a mis
dispositivos y servicios digitales y las modifico
periddicamente

48%

Actlo con prudencia cuando recibo mensajes cuyo
remitente, contenido o archivo adjunto desconozco
(SPAM)

En mis dispositivos, tengo un programa antivirus y
vigilo sus actualizaciones

8%
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Figura 18. Proteccién de dispositivos digitales

Teniendo en cuenta el significado de seguridad digital y las acciones para protegerse de la
red, se identifica que la mayoria de los docentes encuestados dan una respuesta positiva a
varias acciones que involucran el uso seguro de dispositivos, el 92% tiene programas de
antivirus, el 100% actla con prudencia al recibir mensajes considerados como SPAM, el
52% utiliza diferentes contrasefias para acceder a dispositivos y servicios digitales el 84%
ya consejos acerca de seguridad a otras personas. Sin embargo, en el item que hace
referencia a cambiar periddicamente la clave de acceso a la red wifi presenta un porcentaje
del 16%, es decir que de 25 personas Unicamente 4 de ellas realizan esta accién. La
competencia vinculada con la seguridad promueve la proteccion de los dispositivos, es
decir, ser consciente de los riegos y amenazas que surgen de la red. La seguridad digital
adquiere un significado de proteccion de la informacion y la comunicacion de los usuarios
contra los riesgos que genera la navegacion de la red (Castillejos, Torres Y y Lagunes,
2016). Por lo tanto, los docentes deben conocer y aplicar ciertos procedimientos para

proteger sus dispositivos de ataques malintencionados.
Dimensidn 2. Proteccion de datos personales e identidad digital

2. Seguridad de datos en Internet
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Participo en actividades destinadas a sensibilizar y a

promover la aplicacion de habitos digitales de proteccién vy...

Soy capaz de identificar aquellas paginas web o mensajes de
correo con los que me pueden estafar

Cuando transmito datos sensibles a través de Internet

compruebo que la conexidn es segura y que la pagina...

Tengo en cuenta los aspectos basicos de la LOPD para regular
la proteccidn de datos personales en Internet

Extremo las precauciones antes de dar informacién personal

2%

%
T (2
S 3%
s

48%

28%

64%

20%
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Conozco los peligros y consecuencias de que alguien suplante _ 12%
mi identidad en Internet (estafas por robo de identidad o de... 2
e 1%
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Soy consciente de que los datos de mi identidad digital
pueden ser utilizados por terceros
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Figura 19. Seguridad de datos personales e identidad digital

La Figura 17, muestra varios mecanismos y acciones que permiten evaluar el conocimiento
de los docentes en cuanto a proteccion de datos, con porcentajes de 88% los encuestados
mencionan que con conscientes de que la informacion de identidad puede ser utilizada por
terceros y ademas conocen los peligros y consecuencias de la suplantacion de identidad,
el 84% menciona identificar paginas seguras antes de enviar informacion, el 80% extrema
precauciones antes de proporcionar datos, el 72% identifica correos de estafas. Sin
embargo, con porcentajes de 64% menciona que no tiene en cuenta aspectos de para la
proteccion de datos y el 48% no participan de actividades que promuevan la aplicacion de
habitos digitales y respeto a la privacidad. En el &rea de seguridad, el usuario competente
es capaz de revisar la configuracién de seguridad de los sistemas y las aplicaciones;
reaccionar si su equipo informatico se infecta con un virus, y configurar, modificar el
cortafuegos y los parametros de seguridad de sus dispositivos electronicos; encriptar
correos y archivos; aplicar filtros para evitar el spam del correo. Esto significa que, se debe
preparar a los docentes acerca de habitos y respeto a la privacidad, para que cuando lo
dominen puedan iniciar por hacer consciencia en esta tematica y transmitir a los

estudiantes.
Dimension 3. Proteccion de salud y el bienestar

3. Seguridad basica en la interaccion a través de redes sociales u otros servicios online

62



Siempre modifico la configuracién de privacidad que por
defecto ofrecen los servicios online que utilizo, para
mejorar mi proteccion

52%

Reviso a menudo la configuracion de seguridad de mis 3%
dispositivos y aplicaciones °
Intento conocer las politicas de privacidad de los
proveedores de servicios on line, asi como el tratamiento
que hacen de mis datos personales

32%

En las redes sociales, Unicamente agrego como amigos a

12%
personas que realmente conozco

Sélo comparto mi perfil con mi lista de contactos/amigos 20%

Utilizo las funciones de privacidad disponibles en las
aplicaciones para aprobar o rechazar quién puede acceder
a mi perfil

20%

S

No revelo nunca informacion privada o
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Figura 20. Proteccion de salud y el bienestar

La Figural8, refleja que la mayoria de docentes encuestados aplican las medidas de
seguridad basicas, el 100% no revela informacion privada, el 80% utiliza funciones de
privacidad en aplicaciones, con el mismo porcentaje solo comparten el perfil con la lista
de amigos y el 88% agrega Unicamente a personas que realmente conoce, el 68% intentan
conocer las politicas de privacidad de aplicaciones y el tratamiento que se va a dar a los
datos personales, con el mismo porcentaje revisan a diario la configuracion de
dispositivos. Sin embargo, con un porcentaje de 52% los docentes no siempre modifican
la configuracion de privacidad de cada una de las aplicaciones o servicios online, por lo
tanto, no se protegen en su totalidad. La proteccion de datos personales e identidad digital
es una competencia del siglo XXI que debe ser desarrollada por todas las personas y mas
aun por los educadores quienes puede servir de modelo, ayudar a mejorar los
comportamientos de los estudiantes cuando utilizan la tecnologia, dialogar sobre riesgos
y dafios, e influir significativamente a través de su propia actuacion (Gallego, Torres, y
Pessoa, 2019). De acuerdo con el anélisis los docentes deben alcanzar un nivel de

conocimiento avanzado en la seguridad que involucre la interaccion en redes sociales y
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con otros medios digitales, convirtiéndose en un ejemplo para los alumnos y ser una guia
en el comportamiento en la red, logrando de esta forma prevenir el ciberacoso u otras

acciones perjudiciales.
Dimension 4. Proteccion del medio ambiente

4. Comportamientos ""ecoldgicos™ al usar tecnologia

Participo en las redes sociales para movilizar,

0,
concienciar y compartir ideas sobre sostenibilidad o

Utilizo sistemas de videoconferencia y

. . . 52%
telerreuniones para evitar los desplazamientos

Reciclo los dispositivos (componentes electrc')nicos,éw
toner, etc.), depositandolos en el lugar decuado 1
Aplico medidas bdsicas para ahorrar energia (evitar
la impresidn en papel, mejorar la configuracion de
ahorro de energia en los dispositivos, apagar los
dispositivos al acabar el trabajo, etc.)

96%

0% 20%  40%  60%  80%  100%  120%
Figura 21. Proteccion del medio ambiente

Como toda tecnologia, el mundo digital tiene repercusiones sobre el medioambiente. Por
es0, es importante estar atentos al impacto que tiene el uso de las nuevas tecnologias sobre
este y tratar de que este sea minimo. EI 54% de los docentes aplican medidas basicas para
ahorrar energia como evitar impresion de papel, configurar los dispositivos y apagar
cuando ya no se usa, el 30% utiliza sistemas de videoconferencia para evitar trasladarse,
el 14% participa en redes para concienciar y compartir ideas de sostenibilidad y en un
menor porcentaje el 2% recicla dispositivos. La proteccion del entorno involucra la toma
de conciencia sobre el impacto que generan las TIC en el medio ambiente. Esto lleva a
adoptar consciencia para considerar aspectos positivos y negativos. Integra, ademas, la
aplicacion de buenas practicas para el uso de la tecnologia en la vida diaria, como tomar
medidas en el ahorro de energéticos y optimizar los tiempos de consumo en linea. El
manejo de los dispositivos electronicos y consumibles van desde la toma de decisiones de

compra hasta las acciones de desecho y reciclaje” (Bekaroo, Bokhoree y Pattinson, 2016)
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(Bekaroo et al., 2016)(Bekaroo et al., 2016)(Bekaroo et al., 2016)(Bekaroo et al., 2016).
En conclusidn, se evidencia que el comportamiento de los docentes respecto a las TIC con

el medio ambiente, ayudan a conservar y cooperar con el cuidado de nuestro ecosistema.

4.2.6 Area 5. Solucion de problemas

Dimensidén 1. Resolucion de problemas técnicos

1. Problemas técnicos en el uso dispositivos digitales

Consulto y aporto en foros y comunidades digitales en

los que se colabora para encontrar y difundir soluciones - 48% _

a problemas técnicos
Soy capaz de identificar alternativas adecuadas cuando _ 52% .
no puedo resolver los problemas técnicos °
Sé a quién acudir si necesito soporte y asistencia técnica _ 20% .
cuando uso un nuevo dispositivo o programa °

Resuelvo adecuadamente los problemas que pueden

surgir cuando mis dispositivos o tecnologias no _ 36% -

funcionan correctamente

Conozco el funcionamiento de los dispositivos digitales 5
. L L 52%
(ordenadores, redes, dispositivos de comunicacion, etc.)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Mucho Poco ™ Nada

Figura 22. Resolucion de Problemas Técnicos

Pueden surgir diferentes inconvenientes a la hora de utilizar los dispositivos tecnoldgicos,
por lo que es importante conocer las caracteristicas principales y el entorno, en general,
que usas de forma habitual. De esta forma, resultaria mas sencillo diagnosticar los
problemas y explicar el mal funcionamiento de una forma clara al personal de tecnologias
de la institucion. ElI 52% de docentes tienen un déficit de conocimiento respecto al
funcionamiento de dispositivos digitales, identificacion de alternativas adecuadas cuando
no pueden resolver problemas y el 8% consulta en foros para buscar soluciones. Por otra
parte, 72% saben a qué persona acudir para recibir soporte y asistencia técnica, y 44%
resuelve inconvenientes con sus dispositivos. Se concluye que en el area de resolucion de

problemas los docentes muestran una competencia basica - intermedia. Es decir, no
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siempre tienen la capacidad de identificar el problema de origen, pero algunos manifiestan

conocer a la hora de resolverlo con los recursos disponibles en la red.
Dimension 2. Identificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas

2. Criterios de eleccién de tecnologias

Ayudo a las personas de mi entorno a decidir y seleccionar las 3 o
. . - 48% 8%
tecnologias que mejor se adaptan a sus necesidades
Utilizo espacios virtuales de colaboracion en los que se analizan
necesidades relacionadas con mi trabajo y se proponeny
difunden soluciones

56% 8%

0, 0,
ultimas novedades tecnoldgicas 64% 16%

Soy capaz de evaluar y elegir de manera adecuada una
herramienta, dispositivo o servicio para realizar mis tareas

56% 4%

Conozco las fortalezas y debilidades de las tecnologias
disponibles y si sirven para mis proyectos

Me mantengo al dia sobre los nuevos desarrollos y sobre las -

52% 16%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Mucho Poco Nada

Figura 23. Identificacion de necesidad y seleccion de tecnologias

Co referencia a este interrogante el 52% docentes tienen déficit de conocimiento en
identificar las fortalezas y debilidades disponibles y el uso de estas, el 56% son poco
capaces de evaluar y elegir la mejor herramienta, el 64% no se mantiene al dia en nuevos
desarrollos, el 56% utiliza poco espacios de colaboracion y 48% tampoco ayuda en la
eleccién de herramientas a otras personas. Respecto a la eleccion de tecnologia, se hace
referencia a tres niveles. Basico cuando se trata de que detectar, en un primer momento,
las necesidades del docente, en cuanto a recursos y herramientas para mejorar la docencia
y el aprendizaje, con el objetivo de ser capaz de tomar las decisiones adecuadas.
Intermedio evalla con sentido critico las opciones disponibles para resolver los problemas
tecnoldgicos que estan relacionados a la labor docente y elegir la solucion mas adecuada
segun sus necesidades y las de los alumnos. Y avanzado permite tomar “decisiones
informadas a la hora de elegir una herramienta, dispositivo, aplicacion, programa o

servicio para una tarea” con la que no estan familiarizados. Junto con ello, la participacion
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en comunidades profesionales de docentes, ademéas de formar a otros comparfieros/as
(Rubio, 2018). Por lo tanto, es importante que alcancen un nivel avanzado, de tal manera
que puedan identificar las necesidades y seleccionar la mejor herramienta e incluirla en el

proceso de ensefianza y aprendizaje.
Dimensidn 3. Utilizacién creativa de la tecnologia digital

3. Creatividad y tecnologia

He creado o formo parte de una start-up relacionada con
proyectos de 1+D+i y la aplicacidn innovadora de nuevas o
, B 8%
tecnologias

92%

Participo en proyectos de innovacidn o living labs basados en
innovaciones tecnoldgicas: Internet of Things, Realidad _ 20%
Aumentada, Wearables, Big Data, Impresion 3D, Industria... 1

80%

Asisto a eventos, talleres o fat-labs en los que se desarrollan 84%
proyectos formativos a base de cédigo, sensores y robots _ 16%

Participo en experiencias innovadoras relacionadas con la

creacion digital, el videoarte, las instalaciones audiovisuales, _ 36%
0

Sigo con atencién el movimiento maker que integra
tecnologias como Raspberry Pi con impresoras 3D o placas 3
Arduino - 12%

64%

88%

Me mantengo informado sobre las tendencias tecnoldgicas 28%

emergentes a través de fuentes relevantes _ 72%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

FALSO ®VERDADERO

Figura 24. Utilizacién creativa de la tecnologia digital

La creatividad y la tecnologia van de la mano de la preparacion y participacion que los
docentes tengan en proyectos de innovacion en donde se involucre nuevos desarrollos y
se estudie avances. Sin embargo, la respuesta de los docentes encuestados es negativa en
aspectos como mantenerse informado sobre tendencias tecnoldgicas, impresiones 3D,
videoarte, fatlab, living labs y otras temaéticas que actualmente se presentan y pueden ser
utilizadas en el &mbito educativo. No solo es importante conocer la forma de solucionar
los problemas técnicos que se presenten, sino que es crucial hacerlo con creatividad para
poder tomar la iniciativa. El saber como innovar en las tareas docentes dota de la

oportunidad de crear productos y participar en proyectos para completar los medios que
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ofrece el centro educativo (Rubio, 2018). Por lo tanto, es importante que el docente
conozca de que forma la tecnologia digital puede mejorar los procesos de ensefianza

aprendizaje e involucran proyectos innovadores y multidisciplinarios.
Dimensién 4. Identificacién de lagunas en la competencia digital

4. Actualizacién de conocimientos en TIC

Ayudo a las personas de mi entorno a mejorar sus 9
competencias digitales b 92%
Suelo asistir a actividades en las que puedo aprender iﬁoﬁ
cosas nuevas sobre herramientas tecnoldgicas 84%
Conozco mi nivel de competencia digital e identifico 129
claramente mis carencias con respecto a los... 88%
En mi vida diaria, integro cada vez mas elementos y 129
tecnologias digitales que mejoran mi calidad de vida 88%
Estoy al dia de las tendencias generales en los nuevos 9
& 64%

medios digitales
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

NO m S|

Figura 25. Actualizacién de conocimientos en TIC

Finalmente, en esta Ultima pregunta, se plantea a los docentes varias interrogantes que les
permita reflexionar sobre su interés en desarrollar competencias digitales y motivacion de
aprendizaje. En todos los items la mayoria de los docentes dan una respuesta afirmativa
mencionando que estan al dia de las tendencias de nuevos medios digitales, integran cada
vez mas la tecnologia, conocen el nivel de competencia digital e identifican las carencias
de conocimiento, asisten a actividades para adquirir nuevas habilidades y ayudan a las
personas a mejorar su nivel. Detectar las carencias y de los alumnos en competencia digital
y tecnologica; aprender a buscar, explorar y experimentar para mantenerse actualizados y
rellenar las lagunas permitiran crear un propio sistema de formacién, con mejoras
continuas y compartiendo todo ello con la comunidad, incluyendo a los estudiantes
(Rubio, 2018). Por lo tanto, se concluye que los docentes se encuentran en constante
preparacion, sin embargo, una vez que se ha identificado las areas, dimensiones y aspectos
en los cuales los docentes presentan menor conocimiento, se disefiard una propuesta de

formacion para mejorar el nivel.
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4.2 Desarrollo un entorno virtual de aprendizaje basado en el uso de gamificacion

para el desarrollo de competencias digitales docentes.

Los resultados de esta fase se presentan en tres etapas: 1. Planificacion virtual del curso
virtual competencias digitales docentes. 2. Disefio de la estrategia de gamificacion 3.

Implementacion del curso en EVA con técnicas de gamificacion.

A continuacion, se presenta la distribucién de las cinco unidades para el curso de

competencias digitales docentes.

4.2.1 Planificacion virtual del curso

Se presenta la planificacion elaborada del curso Competencias Digitales Docentes, en base

a las competencias de nivel basico en las cinco areas a ser desarrolladas.

Tabla 15. Estructura de Planificacion

Distribucion Tiempo
Unidad Tema horas de Materiales P Total Semana
L Horas
aprendizaje
Temal Aprendizaje * Material de 5h
Tema 2 Autonomo Estudio Basico
Tema 3 * Material de
Tema 4 Estudio
Tema5 Complementario
. 1
Unidad Practicas de Tareas/Actividad 5h 15
1 o horas
Aplicacion y es
Experimenta
cion
Docencia Sincrona 5h

Asincrona

Nota: Elaboracién Propia

4.2.2 Disefio de estrategia de gamificacion

La gamificacion utiliza distintos elementos (mecanicas, dindmicas y componentes tacticos

0 conceptuales) que, junto a la estética del juego, crearan la experiencia de aprendizaje.

Tabla 16. Elementos de la Gamificacion en el EVA

Unidad Estructura PACIE Elementos del Condiciones Resultado
Juego
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Introduccion:
“Los
supersénicos y la
era digital”

Unidad 1.
“George
investiga el error
de sistema de
Robotina”

Unidad 2.
“Robotina busca
un NUevo
empleo”

Unidad 3.
“La profe
Robotina”

Unidad 4.
“Robotina
protege a sus
alumnos del
mundo virtual”

Unidad 5.
“Robotina profe
del siglo XXI”

Bloque Final
“Docente
Supersénico”

Informacién para
conocer

Novedades del tutor
Area de

Comunicaciones

Material de estudio
(desbloqueo de
actividad)

Area de interacciones
(oportunidades)

Area de actividades
(actividades y retos)

Despedida

Encuesta de
satisfaccion
Retroalimentacion

Narrativa de
presentacion

Mecanica
Misiones,  retos,
recompensas,
acumulacion  de
puntos insignias,
subir de nivel,
desbloqueos.

Dinamica
Comportamiento
del participante e

interaccion
Estética

Disefio de

etiquetas de

acuerdo a los
colores
institucionales.

Disefio de
insignias de
acuerdo a la
teméticay la
narrativa de cada
episodio.
Narrativa de
finalizacion

Finalizar la
actividad

Completar la
actividad

Finalizar la
actividad

Estar en el
Nivel 16

Desblogqueo
de la Unidad
1.

Desblogqueo
del Material
de Estudio

Desbloque
de
actividades y
retos

Desbloqueo
de
Evaluacion

Acreedor de
insignias

Subir de
nivel

Obtencion de
Certificado.

Nota: Elaboracién Propia

Los elementos de gamificacion que se han incluido en cada una de las unidades del curso

de formacion de competencias digitales docentes se describen en la Tabla 15.

Tabla 17. Elementos de la gamificacién introducidos el disefio del aula virtual

Elemento

Descripcién

Narracién

Progresion

Limitaciones

Se abordo un titulo “Los Supersonicos y la era digital”, a partir de este se
desarrolld cinco episodios los cuales narran una historia relacionada al unidad y a
las competencias a desarrollarse.

La finalizacion de cada una de las actividades propuestas en el curso conlleva a la
habilitacion de las siguientes (actividades, retos y evaluaciones).

La restriccion de acceso a las actividades sin antes cumplir una condicion se

establece en toda el EVA.
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Retos Los retos representan el desarrollo de actividades con un nivel intermedio de
dificultad de cada competencia, por lo tanto, se habilitan una vez completas las
actividades de nivel basico y de forma progresiva.

Competicién A través de un blogue denominado ranking los participantes podrén ver la tabla
de posicione de acuerdo a las actividades que son puntuadas o calificadas.

Recompensas En base a la narrativa del episodio se le pedira al participante recopilar elementos
para cumplir una mision, estas se obtienen, a partir de la finalizacion de
actividades.

Insignias Se otorga a los participantes al recopilar todos los objetos otorgados por la

finalizacién de actividades de nivel de dificultad basico.

Niveles Por medio del cumplimiento de las actividades se otorga una puntuacion que le
permite al participante ir subiendo del nivel, son 16 niveles para alcanzar.

Puntos Por medio del cumplimiento de las actividades.

Nota: Elaboracién Propia

4.2.3 Creacion y montaje del aula virtual

Para la creacion del aula virtual se contd con la version actualizada de la plataforma
Moodle 3.9.1. Esta instalacion se realizd a través de hosting institucional:

https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/ como se observa en la Figura 5.

Figura 26. Hosting Institucional
Nota: Tomado de UTN-Unidad de Educacién en linea (2020)

El dominio posee la siguiente descripcion:

e Nombre de Dominio: aulavirtualueclavictoria.edu.ec


https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/

e Ruta: /moodle/my/
e URL: https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/my/
e Aula URL: https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

Para la implementacion del aula virtual, se generd previamente, todos los recursos y
actividades internos utilizando las herramientas de Moodle y en ciertas ocasiones
herramientas externas de las Web 2.0 para la creacién de contenidos y actividades

interactivas, todas estas de acuerdo a la planificacion y a los objetivos de aprendizaje.
- Creacion del aula virtual

Con base al elemento narrativa, se determind un nombre al curso “Los Supersonicos y la
era digital”, esto teniendo en cuenta que los personajes de esta serie televisiva se
relacionan con el uso de la tecnologia. Se establecid la creacion de cinco episodios en
relacion al tema general y subtemas que se abordan, posteriormente se procedio a crear
una historieta corta para presentarla a través de un video interactivo (audio y video)
disefiado en Genially, se incrusto en una etiqueta a traves del codigo embebido generado

por la herramienta.
Estructura visual y secuencia didactica

La estructura del curso competencias digitales docentes en aula virtual con la aplicacion
de los elementos del juego, con base a la planificacion de los contenidos y los bloques

planteados en relacién a la metodologia PACIE es la siguiente:
- Bloque inicial

Seccién comprendida de la bienvenida del curso representada por un video interactivo e
informacion general divida en tres componentes: a) Informacion a conocer, expuesta en
un recurso de tipo pagina en donde se expone de forma textual la informacién, b)
Novedades del Tutor y ¢) Area de comunicaciones a través de un recurso tipo foro en

donde se da a conocer a los alumnos de forma textual los procedimientos.
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Bienvenida e Informaciéon General

L
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Figura 27. Bloque inicial
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

- Bloques académicos

Este bloque presenta el desarrollo de la Unidad 1/Episodio 1: “George investiga el error
de sistema de Robotina”, sobre el area 1, Informaciéon y Comunicacion Informacional, de
acuerdo con la planificacion (Anexo). Esta dividido en cuatro secciones en las cuales se
afadio diferentes tipos de actividades y recursos configurados con acciones de finalizacion
de actividad y restriccion de acceso, con el objetivo de que se ejecute la dindmica del
juego. Ademas, se incluye en el entorno los objetos a ser recolectados, el nivel en el que

se encuentra, el ranking y la mochila espacial (recoleccién de objetos).
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Figura 28. Bloque académico seccidn inicial
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95
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Figura 29. Bloque académico seccién material de estudio
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95
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Figura 30. Bloque académico seccion area de interaccion y actividades nivel basico
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95
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Figura 31. Blogue académico seccién area de actividades de nivel intermedio
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95
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Figura 32. Bloque académico secci6n material complementario
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

Es importante mencionar que la misma estructura y dindmica poseen los
académicos, obviamente con el tema de acuerdo al area de competencias a

las actividades progresivas de nivel basico a avanzado.

- Bloque de cierre

cuatro bloques

desarrollarse y

Finalmente, esta seccion presenta un foro de despedida, encuesta de satisfaccion y consulta

de retroalimentacion del curso.

Evaluacion y Cierre Guows e rivel

Figura 33. Bloque de cierre

Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95
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4.2.4 Herramientas de gamificacion

Moodle es una sistema de aprendizaje el cuél posee ciertas configuraciones y componentes
que permiten gamificar el entorno virtual de aprendizaje, por lo tanto, se utilizd
herramientas propias del sistema para poder ejecutar las mecanicas de juego y se utilizo
también herramientas de la web 2.0 para la creacion de contenido de material didactico

digital.
e Desbloqueo de actividades

Se utiliz6 las configuraciones finalizacion de actividad y restriccion de acceso de los
recursos y actividades de Moodle para establecer la mecanica de desbloqueo (Figura 35),
es decir, que las actividades a medida que van siendo finalizadas van habilitando las
siguientes. La Figura 36, evidencia que las actividades restringen el acceso e indican el

requisito o actividad que deben realizar para acceder.

Figura 34. Configuracién de acceso a recursos y actividades
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95
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W Lavicrosia I

Figura 35. Restriccién de acceso a recursos Y actividades
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

e Recoleccién de objetos

En cada unidad se realiza una introduccién a través del relato de una pequefia historieta
(narrativa), en la cual se le da una misién al participante, para ello debe recolectar un
numero de determinados objetos, para ello se utilizd etiquetas las cuales apareceran
unicamente cuando se hayan completado ciertas actividades, por lo tanto, tiene restriccion

de acceso (Figura 37).

Figura 36 . Etiqueta con restricciones de acceso
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

e Insignias

Continua la mecanica del juego otorgando a los participantes una insignia al recolectar los
objetos en la mision asignada en el video introductorio de cada unidad, es decir, durante

el curso los participantes podran recolectar cinco insignias.
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Figura 37. Gestion de insignias
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

e Bloque “sube de nivel” de Moodle

Se instald el plugin Subir de Nivel de Moodle y se realiz6 la configuracidn respectiva. Se
establecieron dieciséis niveles en total, de los cuales tres de ellos corresponden a cada area,
es decir, nivel béasico, intermedio y avanzado de informacion (Figura 39), de las misma
forma para las otras areas. Este complemento se ejecuta a través de la acumulacion de
puntos por lo que se configuro las reglas (Figura 40), por ello se determin6 100 puntos por
el cumplimiento de todas las actividades disefiadas para la adquision de conocimientos
basicos, intermedio y avanzados de la competencia en desarrollo, de esta forma se
gamifica el aula virtual mediante el escaldo de niveles, donde el estudiante acumula puntos

de experticia y sube de nivel a medida que cumple las actividades y avanza el curso.
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Figura 38. Bloque Sube de Nivel
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

¥ Lavicronn e &

Figura 39. Reglas para subir de nivel
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95
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e Ranking

Se instalé el complemento ranking que da a conocer la puntuacion obtenida por el
estudiante en las actividades que va desarrollando, los estudiantes pueden visualizar

su puntaje y la tabla de posiciones.

Mantenta an comacto

nig

Figura 40. Ranking de puntuaciones
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

e Slash

Este complemento de Moodle permite gestionar recompensas, es decir, obtener elementos
para poder luego comprar o vender mas elementos disponibles, en el aula virtual se
implementd en los Foros, ya que son actividades que poco realizan los estudiantes, por lo

tanto, se otorgara monedas.
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Figura 41. Recompensas en foros del EVA
Nota: Tomado de https://aulavirtualueclavictoria.edu.ec/moodle/course/view.php?id=95

El resultado final de esta fase es el entorno virtual de aprendizaje para el desarrollo de
competencias digitales utilizando la metodologia PACIE y en el que se aplico diferentes

estrategias de gamificacion.
Tabla 18. Aplicacion de la metodologia PACIE al EVA

Fase Aplicacién

Presencia Estructura y sincronia visual del EVA imagen corporativa y colorimetria
de la marca.

Alcance Recursos y actividades disponibles para trabajo sincrono y asincrono.

Capacitacion Distribucion de aprendizaje en los componentes: Auténomo. Préacticas

de Aplicacién y Experimentacion, Docencia.

Interaccién Acceso a todos los materiales didacticos del curso en un entorno
amigable y colaborativo.

E — learning Plataforma Moodle version 3.9.1. para la creacion de aula virtual.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

- El éxito de implementacion de una estrategia innovadora como la gamificacion en el
proceso educativo, esta en el disefio, implica el analisis conceptual de la gamificacién y
sus componentes, determinar el objetivo, por qué quiero incluir esta estrategia, ademas de
las caracteristicas del grupo a quien se va a impartir el curso, definir técnicas, analizar
dindmicas y estéticas. Una vez con el panorama, es de vital importancia que se analice la

integracion a la plataforma y a la metodologia que se aplicara en el EVA.

- El diagnostico realizado a los docentes en competencias digitales permitié identificar el
bajo nivel en el que se encuentra el profesorado tanto en conocimiento tedrico y practico
en diferentes areas, resultando preocupante en este tiempo, en el cuél las TIC son parte de
nuestra vida cotidiana y sobre todo en el &mbito educativo, es por esto que los docentes se
limitan a continuar con su metodologia tradicional y no se siente preparados para innovar

e incluir tecnologia.

- La implementacion del entorno virtual de aprendizaje con estrategias de gamificacion
para desarrollar competencias digitales docentes es una propuesta innovadora cuyo
principal objetivo es la capacidad de los docentes a utilizar la tecnologia, tiene también
otros objetivos como ofrecer al docente una plataforma de calidad que motive al docente

a prepararse para enfrentarse a los retos de la sociedad actual.
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5.2 Recomendaciones

- Realizar una encuesta de satisfaccion y una evaluacion de la experiencia de aprendizaje
a los docentes que hayan recibido el curso de formacion en competencias digitales, ademas
realizar un nuevo test de autodiagnostico para identificar si el nivel de competencias

digitales ha incrementado.

- Fomentar la implementacion de estrategias de gamificacion dentro del proceso educativo
en cada una de las asignaturas, asi como también el empleo de herramientas web para
disefio de material didactico, con el objetivo de generar en los estudiantes diferentes

experiencias de aprendizaje.

-Realizar autodiagnosticos a los docentes que ingresan a la institucion con objetivo de
identificar el nivel de conocimiento y solicitarle el desarrollo del curso de formacion

propuesto, para un mejor desemperfio en la labor educativa.

- Una vez que los docentes hayan concluido el curso y desarrollado competencias de

niveles de mas experticia, transportar lo aprendido a los conocimientos de los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1. Test aplicado a los docentes de la Unidad Educativa Catélica “La Victoria”.

2.

3.

T

Competencias Digitales Docentes U.E CATOLICA "LA
VICTORIA"

Estimados Docentes reciban un cordial saludo

El presente cuestionario tiene como objetivo diagnosticar el nivel de competencias digitales que poseen los docentes referente a destrezas
y habilidades en diferentes areas por lo que solicito de la manera mas comedida responder cada una de las preguntas con sinceridad ya
que los resultados obtenidos permitiran desarrollar una propuesta de formacion docente enfocada a fortalecer las competencias digitales
hasta lograr el dominio y como consecuencia la efectiva implementacion de TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

De ante mano agradezco su colaboracion en la informacion proporcionada.
*Obligatorio

Informacion General

1. Género *
Marca solo un évalo.

Mujer

{ Hombre

2.Edad *
Marca solo un dvalo.

15- 24 afos
)25-34 afios

( 35- 44 afios
( 45-54 anos
55- 64 afios

3. Formacion *
Marca solo un évalo.

Bachillerato
Egresado
( Tercer Nivel en Educacién
( Tercer Nivel en otras areas
Cuarto Nivel en Educacién

Cuarto Nivel en otras dreas
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4. 4. Anos de Experiencia de Docencia *
Marca solo un dvalo.

(" )1-3afos
() 4-6anos
() 7-9afos
() mas de 10 afios

5. 5. Nivel al que imparte Clases *

Selecciona todos los que correspondan.

[ nicial

[ ] Preparatoria

[ ] Educacion Basica Elemental
| | Educacién Basica Media

| | Educacion Basica Superior
| | Bachillerato

INFORMACION

6. 1. Evalua tus acciones para localizar y acceder a la informacion que necesitas: *
complétamente

O:lod zco|5:Lod

Marca solo un dvalo por fila.

Utilizo distintoe buecadoree generalistae
(Google, Bing, DuckGo) o especializados

(scienceresearch.com, Microsoft Academic

Search)

Utilizo herramientas de bisqueda avanzada

para mejorar los resultados

Diseflo mis proplas estrategias de busqueda,

que adapto segun mis necesidades

Busco, filtro e intercambio informacion,
recursos y buenas practicas en las
comunidades digitales de las que formo
parte
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O lod |5 Lod

Marca solo un dvalo por fila.

7. 2. ;Utilizas éstos mecanismos para filtrar la informacion que te interesa? *

acceden

0 1 2 3 4 5
Identifico palabras clave, sinonimos y — — =t
términos relacionados & O O O - O
Busco en més de un idioma O O O O O O
Combino varias palabras clave en la misma - S —
blsquede o O O o o O
Uso comillas para buscar “resultados _— —
s O O O O © O
Sé como acotar los resultados de una
busqueda usando los signos mas (+) y o O O O O ©
menos (-)
Sé cdmo buscar dentro de un sdlo sitio web
usando "Site:" o un sélo tipo de archivo G O O 66 6 O
usando "Filetype:”
Suelo buscar en un determinado Intervalo — — ~
e O 0O O O O O
Soy usuario habitual del cuadro de —_ — —
“busqueda avanzada' ) o O O O -
8. 3. Valora como evaluas la informacion que encuentras en Internet: *
O Lod |5 Lod pl
Marca solo un ovalo por fila,
0 1 2 3 4 5
Soy capaz de identificar si la informacion —
que he obtenido es valida, fiable y apropiada (@ O O O O o)
Puedo identificar si una fuente de —

\ \ (
informacién es de confianza & O —. - O -
Descarto adecuadamente la Inf i6n no
iR o O O O o O
Soy capaz de comparar, contrastar e integrar
la informacion procedente de diferentes - (D) O D O O
fuentes, segun su utilidad
Participo en sitios que publican informacién
que me interesa para usarla en mis o ) 6 & & B
actividades profesionales o personales
Accedo a espacios sociales donde sigo a
expertos y profesionales con los que O O O oo o O
comparto intereses Informativos
Ensefio a otras personas a evaluar de
manera critica la informacién a la que O O O O O ©
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9. 4. Conrespecto al almacenamiento y gestion de tus documentos: *
0:Lod IS:Lod

Marca solo un évalo por fila

0 1 2
Guardo la informacion en diferentes
soportes fisicos: disco duro, CD, memaria O O &) (@D

USB, tarjeta de memoria, ...

Utilizo servicios de almacenamiento de
informacion en la nube: Google drive, One (@D) (@) O
drive, Dropbox, iCloud, ...

0

Realizo perlodic pias de seguridad O —
de la informacion que hay en mis equipos —

Clasifico la informacién mediante archivos y

carpetas para facilitar su localizacién O O ()
posterior
Localizo y recy la informacién

bt Q O O

almacenada sin dificultades

Utilizo diversas tecnologias para conectar y
transferir ficheros entre dispositivos: USB, o O O
Bluetooth, NFC, WiFi, FTP, ..

Uso metodologias (como la 5S digital) para

optimizar el acceso a la documentacion O O )
digital
Ayudo a otras personas a usar técnicas para O O O

organizar y recuperar de manera adecuada

COMUNICACION

10. 1. Enlas relaciones que mantienes con otras personas: *
Marca solo un dvalo por fila.

Si

No
Envio y recibo SMSy MMS a través delmovil () ()

Intercambio informacion por correo —
electronico et

0

Utilizo herramientas de mensajeria
instantanea: Whatsapp, Telegram, O G

Messenger, Skype, ...

Participo en las redes sociales: Facebook,
Twitter, Snapchap, Linkedin, Google +, D) &)
Instagram...

Utilizo si de vid f ia para
hacer telerreuniones: Hang-outs, Facetime, @) )
Skype, Webex, ..

Animo y ensefio a otras personas de mi

entorno laboral, educativo y/o personal a ) S
relacionarse a través de este tipo de s g
tecnologias




11. 2. Senala las afirmaciones que reflejan tu manera de compartir informacion y contenidos digitales con otras personas: *

Marca solo un dvalo por fila.

Utilizo el correo electronico para compartir
contenidos digitales que almaceno en mis @) )
dispositivos

Utilizo herramientas disponibles en la nube

para compartir contenidos y recursos

(documentos, presentaciones, fotos, videos, () @)
etc.): Google Drive, Scribd, Slideshare, Scoop

it, Instagram, Flickr...

Participo en redes sociales y comunidades
online en los que se comparten informacién, C) )
contenidos y conocimientos

Utilizo wikis para compartir mis contenidosy
acceder a los elaborados por otros Nt

Mantengo un blog en el que publico mis
contenidos y recibo comentarios de los ) )
lectores

A través de Internet, colaboro con otras

personas de mi &mbito educativo o p—
profesional que forman mi red personal de St b
aprendizaje (PLN)

Animo y ensefio a otras personas para que
utilicen herramientas digitales para O O
intercambiar informacién y contenidos.

12. 3. Para colaborar con otras personas: *
0: Lo desconozco | 5: Lo domino completamente

Marca solo un dvalo por fila.

Utilizo herramientas colaborativas para la
planificacion, ejecucion y seguimiento ) & D (@D @) )
compartido de actividades en proyectos

Para realizar reuniones a distancia con otras
personas, empleo herramientas como (=) ) D) ) ) C)
Hangouts, Facetime, Skype, Webex, ...

Participo en actividades de aprendizaje

como MOOCs, webinars, streaming .. a - - ) o [. —
través de entornos colaborativos: Moodle, St e of ) e — —
WebCT, ...

Utilizo espacios de colaboracion y co- — — - — — —
woRdh @) (@) - (@D - ()

Promuevo y organizo iniciativas que

implican la colaboracién on line entre pa— e — S —

personas de mi entorno laboral, educativo st s — s — s
y/o personal




0: Lo d | 5: Lo d

Marca solo un dvalo por fila.

13. 4.Cuando interactuas con otras personas en Internet... *

Uso los “codigos de buena conducta”
aceptados en Internet: no escribir en
mayusculas, saludar a las personas, respetar
la privacidad, ser cordial,...

Participo en la red con respeto y evito
expresiones ofensivas relativas a religion,
raza, politica o sexualidad

O

Antes de enviar un mensaje, lo reviso para
asegurarme de que se entiende
correctamente y de que no hay errores de
ortografia

O

Me mantengo al dia de las practicas éticas
en el uso de Internet

Me preocupo de recordar a mis personas
cercanas |las normas basicas de
comportamiento en Internet

0:Lod |5 Lo d

L

Marca solo un dvalo por fila.

14. 5. Sobre la “identidad virtual" que adoptas cuando te expresas en Internet... *

Soy consciente de que la imagen que los
demas tienen de mi esta condicionada por lo
que publico a través de las redes sociales

Sé como generar un perfil publico, personal
o profesional en las redes sociales,
controlando los detalles de la imagen que
quiero transmitir

Sé como reallzar un seguimiento de mi
huella digital

Soy capaz de gestionar varias identidades
digitales en funcion del objetivo o del
contexto

(@)

Controlo la informacién que publico y sé
cémo proteger mi reputacion digital y/o la de
otros

O

Sé como debo actuar y a quién acudir para
soluclonar una incidencia relacionada con
mi perfil publico y/o mis datos de identidad
digital
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CREACION DE CONTENIDO

15. 1. Senala hasta qué punto conoces alguna herramienta de cada categoria: *

Marca solo un dvalo por fila.

Nada Basico Intermedio Avanzado

Procesador de textos: Word, GoogleDocs, — — — —
Writer, ... ‘ ’ ~ —

Presentaciones: PowerPoint, Impress, — — - r—
GooglePresentaciones, .., s S o

Presentaciones dinamicas: Prezi, Keynote, — — — —
Emaze, PowToon, ... — — - __J

Edicién de imagenes: PhotoShop, Gimp, — = — et
Coreldraw, ... — — e e

Hojas de célculo: Excel, Calc, Google Hojade - - ‘
Calculo, ... — _— - _J

Edicion de video: Premiere, Youtube editor, — , , —
Pinnacle Studio, ... — — - e

Edicion de audio: Audacity, Adobe Audition,
Audio Editor, ...

16. 2. Sobre tu experiencia en la creacion de contenidos digitales: *
0:Lod 2co | 5: Lo domino I

Marca solo un évalo por fila

Soy capaz de generar contenidos digitales
simples con alguna herramienta: Word, @D &) ) o) =) {
PowerPoint, ...

Puedo producir contenidos digitales,
incluyendo multimedia, en varios formatosy () C ) L ) C) ( {
con varias herramientas

Al transmitir una idea, soy capaz de utilizar
diferentes medios digitales para expanerla
de manera creativa: esquemas gréficos,
mapas conceptuales, infografias, ...

Utilizo una variedad de herramientas
digitales para crear productos multimedia ) C) ) ) ) (
originales




17.

18.

3. Senala cual de estas afirmaciones se ajusta mas a tu experiencia con los contenidos digitales: *

Marca solo un évalo.

(") No soy capaz de editar contenidos digitales para hacer modificaciones sencillas.

’:_:I Puedo realizar cambios basicos en contenidos de ofimatica: documentos, presentaciones, hojas de calculo, ...

(") Soy capaz de realizar cambios basicos sobre los contenidos multimedia: fotografias, audios, videos, ...

(") sé editar y modificar, con herramientas digitales, el formato de diferentes tipos de archivos: fotografias, videos, textos, ...

C
o

materiales nuevos

) Tengo sdlidos conocimientos y experiencia en mezclar multiples y diferentes fuentes de todo tipo de contenido para generar

( _—:l Ademas de elaborar nuevos materiales, participo en proyectos en linea con otras personas para la creacion colaborativa y la
difusion de recursos y materiales en actividades personales, laborales y educativas

4. Con respecto a los derechos de autor y licencias de uso: *

0: Lo desconozco | 5: Lo domino completamente

Marca solc un dvalo por fila.

Sé como detectar un contenido llegal

Puedo diferenciar los contenidos sujetos a
restricciones de uso por derechos de autor

Identifico las consecuencias de descargar
de manera ilegal contenidos digitales:
musica, software, peliculas, ...

Distingo entre conceptos como copyright,
copyleft y creative commons

Aplico adecuadamente las diferentes
licencias a la informacion que genero en la
Red, en funcién de mis necesidades

Intento concienciar a los demas sobre la
importancia de proteger adecuadamente los
derechos de autor y soy capaz de exponer
con claridad mis Ideas al respecto.

SEGURIDAD
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19. 1. Valora las siguientes afirmaciones sobre el uso seguro de tus dispositivos digitales en Internet: *

Marca solo un dvalo por fila.

En mis dispositivos, tengo un programa — —
antivirus y vigilo sus actualizaciones Nt ot

Actuio con prudencia cuando recibo

r jes cuyo remi , CC o ) )
archivo adjunto desconozco (SPAM)

Utilizo diferentes contrasefias para acceder
a mis dispositivos y servicios digitales y las (& )
maodifico periédicamente

Cambio periédicamente la clave de acceso a
la red wi-fi de mi hogar

Facilito a mis personas cercanas consefos y
pautas para prevenir riesgos de seguridad ‘7 )
con los dispositivos

20. 2. Conrespecto a la seguridad de tus datos en Internet: *

Marca solo un ovalo por fila

Soy consciente de que los datos de mi
identidad digital pueden ser utilizados por ) (D)
terceros

Conozco los peligros y consecuencias de
que algui pl mi identidad en ?
i gy PR ) (=)

( por robo de id ode g ——
otras credenciales)

Extremo las precauciones antes de dar

informacion personal por Internet (DNI,

direccion, edad, teléfono, datos O (
bancarios/tarjetas de crédito, fotos

personales...)

Tengo en cuenta los aspectos basicos de la
LOPD para regular la proteccion de datos ) (@5)
personales en Internet

Cuando transmito datos sensibles a través
de Internet compruebo que la conexion es
segura y que la pagina utilizada cuenta con
un certificado de seguridad

Soy capaz de identificar aquellas paginas
web o mensajes de correo con los que me ) )
pueden estafar

Participo en actividades destinadas a

ibilizar y a pr la ap ion de
ion y de resp

hahi diaital

9 dep
a la privacidad




21. 3. Cuando interacttas a través de redes sociales u otros servicios on line... jtienes en cuenta las medidas de seguridad
basicas? *

Marca solo un ovalo por fila

Verdadero  Falso

No revelo nunca informacién privada O )

\ J

Utilizo las funciones de privacidad
disponibles en las aplicaciones para aprobar O )
o rechazar quién puede acceder a mi perfil

Sélo comparto mi perfil con mi lista de o S
contactos/amigos — —/

En las redes sociales, tnicamente agrego B
como amigos a personas que realmente ) D)
conozco

Intento conocer las politicas de privacidad
de los proveedores de servicios on line, asi
como el tratamiento que hacen de mis datos
personales

Reviso a menudo la configuracion de P —
seguridad de mis dispositivos y aplicaciones —

Siempre modifico la configuracién de

privacidad que por defecto ofrecen los —
servicios online que utilizo, para mejorar mi '
proteccién

22. A.Sefala tus comportamientos "ecologicos” al usar tecnologia *
Puede seleccionar mas de una

Selecciona todos los que correspondan.

|| Sefala tus comportamientos “ecologicos” al usar tecnologia

|| Aplico medidas basicas para ahorrar energia (evitar |a impresion en papel, mejorar la configuracion de ahorro de energia en los
dispositivos, apagar los dispositivos al acabar el trabajo, etc.)

[ | Reciclo los dispositivos (componentes electronicos, toner, etc.), depositandolos en el lugar decuado
|| Utilizo sistemas de videoconferencia y telerreuniones para evitar los desplazamientos
j Participo en las redes sociales para movilizar, concienciar y compartir ideas sobre sostenibilidad

SOLUCION DE PROBLEMAS
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23.

1. Cuando surgen problemas al usar dispositivos digitales *

0: Lo desconozca | 5 Lo domino completamente

Marca solo un dvalo por fila.

Conozco el funcionamiento de los
dispositivos digitales (ordenadores, redes,
dispositivos de comunicacion, etc.)

Resuelvo adecuadamente los problemas que
pueden surgir cuando mis dispositivos o
tecnologias no funcionan correctamente

Sé a quién acudir si necesito soporte y
asistencia técnica cuando uso un nuevo
dispositivo o programa

Soy capaz de |dentificar alternativas
adecuadas cuando no puedo resolver los
problemas técnicos

Consulto y aporto en foros y comunidades
digitales en los que se colabora para
encontrar y difundir soluciones a problemas
técnicos

24. 2. Valora estas afirmaciones sobre tus criterios de eleccién de tecnologias: *

0: Lo desconozca | 5: Lo domino completamente

Marca solo un dvalo por fila.

Conozco las fortalezas y debllidades de las
tecnologias disponibles y sl sirven para mis
proyectos

Soy capaz de evaluar y elegir de manera
adecuada una herramienta, dispositivo o
servicio para realizar mis tareas

Me mantengo al dia sobre los nuevos
desarrollos y sobre las Gltimas novedades
tecnologicas

Utilizo espacios virtuales de colaboraciéon en
los que se analizan necesidades

relacionadas con mi trabajo y se proponen y
difunden soluciones

Ayudo a las personas de mi entorno a decidir
y seleccionar las tecnologlas que mejor se
adaptan a sus necesidades

)




25. 3. Indica si son ciertas, en tu caso, estas afirmaciones sobre creatividad y tecnologia: *
Marca solo un dvalo por fila

Verdadero  Falso

Me mantengo informado sobre las
tendencias tecnolégicas emergentes a =) )
través de fuentes relevantes

Sigo con atencion el movimiento maker que
integra tecnologias como Raspberry Pi con ) (D)
impresoras 3D o placas Arduino

Participo en experiencias innovadoras -
relacionadas con la creacion digital, el ) )
videoarte, las instalaciones audiovisuales, ...

Asisto a eventos, talleres o fat-labs en los
que se desarrollan proyectos formativos a ¢ ) )
base de cddigo, sensores y robots

Participo en proyectos de innovacion o living

labs basados en innovaciones tecnoldgicas:

Internet of Things, Realidad Aumentada, ) (@)
Wearables, Big Data, Impresion 3D, Industria

40,..

He creado o formo parte de una start-up
relacionada con proyectos de I+D+| y la ) )
aplicacion innovadora de nuevas tecnologias

26. 4.Indica como actualizas tus conocimientosen TIC *

Marca solo un dvalo por fila

Estoy al dia de las tendencias generales en — W
los nuevos medios digitales —t ~—

En mi vida diaria, integro cada vez mas
elementos y tecnologias digitales que ) O
mejoran mi calidad de vida

Conozco mi nivel de competencia digital e
Identifico claramente mis carencias con
respecto a los requisitos de mi entorno
laboral o educativo

Suelo asistir a actividades en las que puedo
aprender cosas nuevas sobre herramientas @) D
tecnoldgicas

Ayudo a las personas de mi entorno a — —
mejorar sus competencias digitales Nt
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Anexo 2. Planificacion elaborada del curso de formacion

Competencias Digitales

Docentes.
Distribuci Utz UL
Unidade o6n horas . mp mp Sem
Temas . Materiales oen 0
S gprendlza hor Tot ana
Je as al
Material
1. La Red Bésico:
y el Libro
internet. Multimedi
2. a: 2 videos
Buscador (red e
es y internet)
Navegad Libro
ores Multimedi
3. a: 1 video
Herramie (navegador
ntas y es) y 2
Estrategia infografias
S de (buscadore
Blsqueda S)
Informa (filtros y Video
cion vy palabras _ (operadore
Alfabeti clave) Aprendlza S de
Zacion 4. e busqueda) 2h 1
Informa Criterios Auténomo Document 10 h
cional de - ° EDF 4
Evaluacié paginas
n de (Criterios
Informaci de
on Evaluacion
5. Medios )
de Video
almacena (copias de
miento seguridad)
fisico vy Material
en la compleme
nube. ntario:
6. Copias e Enlace:
de Bases
Segurida Datos
d Bibliografi
cas
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e PDF: Guia

para
evaluar la
informacié
n

Criterios
de
evaluacion
de fuentes
académica

S

Practicas
de
Aplicacid
n y
Experime
ntacion

Actividad
1: Realizar
el  juego
interactivo
acerca de
navegador
es y
buscadores

Actividad
2: Realizar
una
infografia
de
operadores
de
busqueda.

Actividad
3:
Participar
en la
TRIVIA.

Actividad
4:
Instalacién
y uso de
Diigo.

Actividad
5: Realizar
ejercicios
con
operadores

Actividad
6: Evaluar

6h
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la

informacié
n de 2
sitios web.
Actividad
7: Elaborar
un PLE.
Actividad
8:
Evaluacion
Final.
Sincrona
e Clases (2
clases)
Docencia Asincrona 2h
e [oro
(dudas,
chat,
debate)
. Material
3.eMed|os Basico:
. Libro
;:c(;:)'nnumc Multimedi
Digital y g:lwdeoy
Zu uso. infografias
: . 2 Videos
Herramie .,
ntas (Creacion
digitales de correo y
Comuni para es_tructura)
cacion y compartir Aprendiza k;lgigmedi
Colabor informaci je o 2h 10 h
acion on. Auténomo d. 3 videos
Online 3. (flrma, .
Herramie electro_nl.ca
ntas y servicios
colaborati en linea)
vas. L|bro_ .
4. Multimedi
Plataform a. . 2
as infografias
MOOC, (a!macena
colaborati :Eg;t(; en
vas y la nube)
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coworkin
g.

5.
Practicas
éticas de
uso de
internet
6.
Identidad
y Huella
Digital

Libro
Multimedi
a: 1 video,
2
presentaci
ones y 2
infografias
(herramien
tas
colaborativ
as).

Libro
Multimedi
a: 4 videos
(netiqueta)

Pagina
Web:
Identidad
Digital

Material
compleme
ntario:

Guia
google
docs

Practicas
de
Aplicacié
n y
Experime
ntacion

Actividad
1:
Organizar
correo
electrénico
institucion
al a través
del uso de
etiquetas y
filtros de
informacié
n

Actividad
2. Crear
una
carpeta en
google
drive,
compartir
un
documento

6h
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S con
permisos
del lector
con dos
compafiero
s.

ctividad
3:
Utilizando
los
documento
s en linea
de google
realice una
analisis de
dos
articulos
cientificos
en grupo.

Actividad
4: Elaborar
un
decélogo
de normas
de
netiqueta
en foros y
chats.

Actividad
5: Realizar
un analisis
de estd en
este
momento
nuestra
huella
digital.

Actividad
6:
Evaluacion
Final

Docencia

Sincrona
Clase (1 de
tema)

Asincrona

2h
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Foro

(dudas,
chat,
debate)
Material
Basico:
Libro
Multimedi
a: 2 videos
Aprendiza y 5
je infografias 1h
1. Edicion Auténomo Pagina
de Web
Iméagenes Material
2. Edicion compleme
de ntario:
Presentac Video
iones Actividad
Interactiv 1: Crear un
. as blog
greamge 3. Edici(?n _ educativo
Conteni de Audlo Précticas con 10 h
dos yV|d_e(_)’ de o recursos
4. Edicion Aplicacio multimedi 5 h
de n y a creados
Infografia Experime por el
S ntacion docente.
5. Actividad
Derechos 2:
de Autor Evaluacion
y Final
Licencias Sincrona:
Clases (4
practicas)
Docencia Asincrona: 4h
Foro
(dudas,
chat,
debate)
Material
Basico:
. Aprendiza Libro
Segurid je Multimedi 3h
ad 1. . -5 vid
Segurida Autonomo a._5 videos
d en lero_ .
Multimedi 10 h
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Dispositi
VOS

2.
Proteccio
n de
Datos
Personale
S

3.
Politicas
de
Privacida
d datos
personale
S.

4,
Politicas
de
Privacida
d de
Servicios.

a
infografia

Pagina
web

Video

Material
compleme
ntario:

Articulo
Cientifico

Practicas
de
Aplicacié
n y
Experime
ntacion

Actividad
1
Configurar
tu
dispositivo
de acuerdo
a los
consejos
de
seguridad.

Actividad
2. Crear un
decélogo
con
normas de
privacidad
de datos.

Actividad
3: Realizar
un video
corto con
un mensaje
de cuidado
de salud y
medio
ambiente.

Actividad
4:
Evaluacié
n Final

5h

Docencia

Sincrona:
Clases (2
temas, 2
practicas)

Asincrona:
Foro

2h
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(dudas,

chat,
debate)
Material
Bésico:
Libro
Multimedi
a: 2 videos
Aprendiza Pagina
je Web 5h
Auténomo 3 Videos
1. :
Funcione Material
s basicas compleme
de ntario:
. . Sitio Web
dispositiv L
08 (1 pagina)
tecnoldgi Actmdac_l
1: Glosario
COS.
5 de
. . Software
Herramie .
Educativo
. ntas — 10 h
Resoluci L . Actividad
, tecnoldgi o
on de Précticas 2:
cas para
Problem docentes de Descargue
as 3 ' Aplicacié un REA de 3h
Proyectos E Y acuerdo  a
Innovado ;‘p?F'me W t
res de ntacion aS|gn,a ura
Educacio y apliquelo
en su clase.
n. —
4 Actividad
Importan :é: luacic
cia de la F_va IuaC|0n
actualizac Jna
i6n Sincrona
docente. Clases (1
tema 1
refuerzo)
Docencia Asincrona 2h
Foro
(dudas,
chat,
debate)
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