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Resumen

La Comunidad de aprendizaje de la carrera o del area de Administracion de empresas del
CURC tiene como propésito el aprendizaje continuo y la implementacién de estrategias de
ensefianza innovadoras mediante el uso de herramientas para el aprendizaje de
gamificacion, se acordé desarrollar en el 1l y Il PAC 2021 por cada docente, que permita al
docente y a los estudiantes elevar su nivel de motivacion, comprensién y compromiso.

Los docentes desarrollaron su tematica de manera organizada, incluyente, participativa,
actualizada y motivadora, la actitud del estudiante cambi6 de pasiva a una activa mostrando
mucho interés comentando que se les subidé su nivel de adrenalina. La clave fue que el
docente planteara su objetivo claro, estableciera reglas del juego, trazara un reto especifico,
normas y un sistema de recompensa. Algunos profesores trazaron niveles de dificultad en
el juego. Las herramientas utilizadas fueron Genially, Kahoot y Padlet.

Palabras Clave
Comunidad de aprendizaje, gamificacion, herramientas tecnoldgicas, aprendizaje
interactivo, motivacion.



Introduccién

Después del Seminario Titulado Seminario en febrero 2021 para Comunidades de
Aprendizaje de la UNAH, se practico a cada integrante un instrumento para identificar las
fortalezas y areas de mejora en el docente, un punto débil en comun fue la falta de humor y
dominio de tecnologias innovadoras para el aprendizaje; lo anterior es un problema, porque
el docente se enfoca solamente es en cumplimiento de contenido sin darle mayor
importancia a la estrategia metodoldgica que eleven nivel de motivacién de los estudiantes
y se obtengan asi el aprendizaje de competencias especificas de su carrera.

Con herramientas de gamificacion aplicadas el ambiente del espacio de aprendizaje se torna
mas dinamico, gozoso, participativo e innovador, permitiendo a los estudiantes un
aprendizaje significativo.

En las universidades por experiencias propias, se observa que buena parte de los docentes
son serios y enfocados en cubrir la sistematizacion didactica, lo anterior no le afecta
directamente, pues es responsable y cumple con su programacion; sin embargo esta
Comunidades de aprendizaje a través de encuentros de formacion comprendié que se debe
ser consciente de las fortalezas y puntos a mejorar para lograr ambientes armoniosos; de
ahi la necesidad de la capacitacion en Gamificacion para ser un educador Innovador, que
haga al estudiante mas activo en su rol.

El proyecto de Gamificacion por la comunidad de aprendizaje inici6 con un proceso de
formacion, seguido por la planificacion de las herramientas tecnoldgicas y pedagdégicas y su
ejecucion por parte de cinco docentes en uno de sus espacios de aprendizaje, haciendo uso
de diversas herramientas logrando asi un ambiente de aprendizaje participativos, dinamicos
y divertidos.

Desarrollo del proyecto

La gamificacién es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados: sirve para absorber
conocimientos, mejorar alguna habilidad para recompensar acciones concretas. Ha
adquirido una enorme popularidad en entornos digitales y educativos, tienen por objeto
implicar al alumno a jugar y seguir adelante en la consecucion de sus objetivos mientras se
realiza la actividad (Educaciontrespuntocero, 2019).

Muchas universidades con la finalidad de aumentar su nivel de motivacion mostrado en la
asistencia y mejora en la participacion se proponen integrar en el modelo pedagdgico de
esta con estrategias gamificadas, ya que favorecen la motivacion al premiar las acciones
gue realizan, al incluir elementos concretos del juego a las actividades tradicionales y
disminuir su esfuerzo cognitivo (Universidad de Alicante, 2020)



Muchas son las universidades que estan implementan la Gamificacion, un ejemplo claro es
la Universidad de La Sabana en ella se efectu6 en tres momentos este proceso, primero fue
la presentacion de las caracteristicas, segundo la exploracion de la plataforma de registro y
seguimiento, tercero fue el canje de puntos de cada jugador. Al finalizar los estudiantes
respondieron un cuestionario ad hoc para valorar su impacto, los resultados muestran un
alto nivel de aceptacion de la estrategia en motivacion para el aprendizaje y favorecer el
desarrollo de contenidos tematicos en el aula (Corchuelo Rodriguez, 2018).

Los resultados demuestran el interés creciente de la comunidad cientifica por plantear
trabajos sobre gamificacion en Educacién Superior, destaca el aumento de la motivacion, el
interés y la participacion del alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como
la mejora del rendimiento académico y el desarrollo de competencias necesarias para su
desarrollo profesional (Pegalajar Palomino, 2021).

Etapa de disefio:

Cada docente del proyecto identifico y seleccioné el tema en el aplicaria la gamificacion lo
preparé y planifico a través de la metodologia basado en competencias

Se preparo la herramienta con la ayuda de los videos de los talleres impartidos por la DIE,
de acuerdo con el tema, grupo de estudiantes, espacio de aprendizaje y tiempo disponible
en la clase sincrénica.

Fase de capacitacion y entrenamiento a lo interno de la Comunidad de aprendizaje y de la
Direccion de Innovacién en tres momentos primero entre la comunidad, luego el Ingeniero
Andrade de la DIE sobre la gamificaciéon en si y luego sobre el uso de herramientas en
especifico de gamificacién (Ver anexo 1).

Se desarroll6 las reglas del juego por cada herramienta de gamificacion y el instrumento con
el que se evaluara la efectividad de la gamificacién (Ver anexo 2).

Etapa de Implementacion:

Se entregd y explicé primeramente a los estudiantes el tema, con mucha precision las reglas
del juego, la herramienta en si y el instrumento a evaluar. Se aplicé las herramientas, en
cada docente algunos aplicaron tres, otros dos y algunos solo una (ver anexo 3)

Etapa de evaluacion:

Se evalué la forma de impartir la clase, si le causé motivacion la herramienta y si consideré
gue cada una de las herramientas consideran como una forma de innovacion por parte del
docente (Ver instrumento en anexo 4).

Resultados y/o hallazgos

Resultados tangibles

a. Profesora Lourdes Meléndez aplicé la herramienta de gamificacién Kahoot en la carrera
Administracion y Generacion de Empresas, en el espacio de aprendizaje AGE133-
Metodologia de la Investigacion Aplicada a la Administracion con 47 estudiantes
matriculados en el mes de septiembre.
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b. Master Vilma Rosa Avila aplicé la herramienta de gamificacion Kahoot en el espacio de
Aprendizaje de la carrera Administracion y Generacion de Empresas llamado Desarrollo
del Capital Humano con 36 estudiantes en el mes de septiembre.

c. La docente Edelia Guillermina Nufiez Barahona aplicé la herramienta de gamificacion
Kahoot en el espacio de Aprendizaje Negociacion y Habilidades Directivas de la carrera
Administracion y Generacion de Empresas a 24 estudiantes, Padlet (24 estudiantes) y
Genially a (23 estudiantes) a la asignatura Generacion de negocio de la misma carrera

d. Elprofesor Wilmer Omar Rios aplicé la herramienta de gamificacién Kahoot en el espacio
de Aprendizaje Estadistica Administrativa de la carrera Administracién y Generacion de
Empresas, a 54 estudiantes matriculados.

e. Profesor Rubén Huezo la herramienta Geneally a la clase de la carrera Administracién y
Generacion de Empresas Mercadotecnia Internacional.

Resultados intangibles

Se present6 a los participantes del proceso un instrumento para evaluar la aplicaciéon de las
herramientas desde que impartid el tema hasta la gamificacion. EI 100% contesto que los
profesores entregaron una introduccion y objetivos del tema a desarrollar. EI 98%
aproximadamente opina que el docente consiguio llamar su atencién durante la clase y que su
interés y motivacién ha aumentado por el uso de la gamificacion. Todos consideraron que la
herramienta aplicada por el profesor fue de mucho beneficio y que él es una estrategia
innovadora. Todos estan de acuerdo que el uso de la gamificacion es una forma que se aplica
la teoria de una forma diferente y divertida para alcanzar los objetivos.

Conclusiones

1) Se aplicaron herramientas metodolégicas e innovadoras y divertidas en algunos temas de
los espacios de aprendizaje de los docentes que integran la Comunidad de Aprendizaje del
CURC, obteniendo como resultado un nivel de motivacién y entusiasmo de los estudiantes
desde el desarrollo del tema hasta la aplicacion de las herramientas. Las técnicas de
Gamificacion més utilizadas por los profesores fueron Kahoot, Genially y Padlet.

2) Prevaleci6 el apoyo entre los docentes de la comunidad de aprendizaje respondiendo dudas,
dandose capacitacion y motivacion entre si; siendo uno de los puntos que favorece a los
miembros de una comunidad de aprendizaje. Se reconoce que la innovacién no siempre es
facil, implica salir de la zona de confort a la que el ser humano se adapta y de la cual no
quiere salir. Para la mayoria implicé retos por diversas razones como problemas de salud,
problemas de conectividad, falta de tiempo ante tanto trabajo por las otras responsabilidades
del profesor y vencer el hecho que la Innovacion es poco estimulada y premiada.

3) Se agradece el apoyo absoluto e incondicional de la Direccion de Innovacion Educativa, se
reconoce su aporte en el sentido de brindar la capacitacion y entrenamiento en dos
momentos, el primero consistié en explicar a la Comunidad la importancia de la Innovacion
y especificamente de la Gamificacion en los entornos ahora virtuales, el segundo momento



fue el taller de cada una de las herramientas que mas se utilizan para la Gamificacion de los
entornos de educacion virtual.
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VIII.  ANEXOS

ANEXO 1 FASE DE CAPACITACION A LA COMUNIDAD DE PARTE DE LA DIRECCION
DE INNOVACION

CAPACITACION SOBRE GAMIFICACION
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CAPACITACION EN EL USO DE HERRAMIENTAS PARA LA GAMIFICACION
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ANEXO 2 INSTRUCCIONES Y REGLAS DEL JUEGO DE UN PROFESOR, PERO
REALIZADOS POR TODOS DE ACUERDO CON LA HERRAMIENTA UTILIZADA Y
CRITERIOS PERSONALES DE PREMIACION

GAMIFICACION CON LA HERRAMIENTA GENIALLY
Objetivo general

Desarrollar el tema Modelo de Negocio del espacio de Aprendizaje Generacidén de Negocio de
la carrera Generacién y administracion de empresas, en el lll parcial del Il PAC, mediante el uso
de la metodologia de Gamificacion de la herramienta Genially como estrategia de ensefianza
aprendizaje Innovadora que permita al docente y a los estudiantes elevar su nivel de motivacion,
comprension y compromiso.

Objetivos especificos

1. Entrega del tema a través de una herramienta en la que se expligue ampliamente el
mismo.

2. Desarrollo del juego a través de Genially

3. Desarrollo de las reglas del juego para la gamificacién

4, Desarrollo del sistema de premiacion

5. Evaluacion de los resultados

Reglas del juego

1. Solo participaran estudiantes de la clase que estan conectados en la misma a la hora
convocada por el docente

2 Se le daré la oportunidad de participar al que después de lanzado el reto levante la mano
3 Solo tiene una oportunidad

4. Se le dara al que levant6 en segundo momento la mano o en su defecto se usara el chat
5 Las asignaciones y valores son administrados por el docente

6 Para dar oportunidad a todos solo se puede participar una vez se de acuerdo con el
namero de participantes se tomaran las dos primeras respuestas

Premiacion

1. Repuesta correcta del estudiante se le asignara en su calificacion en el parcial de su
preferencia tres puntos oros y extras premiando la asistencia y constancia en el trayecto del
periodo académico.



GAMIFICACION CON LA HERRAMIENTA PADLET
Objetivo general

Desarrollar el tema Modelo de Negocio del espacio de Aprendizaje Generacion de Negocio de
la carrera Generacién y administracion de empresas, en el lll parcial del Il PAC, mediante el uso
de la metodologia de Gamificacion de la herramienta Padlet como estrategia de ensefianza
aprendizaje Innovadora que permita al docente y a los estudiantes elevar su nivel de motivacion,
comprension y compromiso.

Objetivos especificos

1. Elaboracién de un muro con el tema asignado por el docente
2. Entrega de la URL por el docente

3. Desarrollo y entrega de las reglas del juego

4, Desarrollo y entrega del sistema de premiacion

Reglas del juego

1. Participaran todos los estudiantes de la clase de forma grupal

2. Cada estudiante debe tener una oportunidad de participar o aportar en el muro

3. Solo tiene una oportunidad

4, Se premiara al grupo cuyo muro es Creativo, original y que demuestra empoderamiento
del tema

5. Cada grupo tiene el mismo tiempo por lo que la fecha y hora para su participacion se
avisara con tiempo

6. Para dar oportunidad a todos en el grupo solo se puede participar una vez y debe

registrar su nombre el aparte

Premiacion

1. La participacion es parte de los acumulativos del 11l Parcial.
2. Grupo ganador tendran tres puntos oros extras en su unidad de preferencia.



GAMIFICACION CON LA HERRAMIENTA KAHOOT

Objetivo general

Desarrollo y evaluacion del tema “El arte de negociar” del espacio de Aprendizaje Negociacion
y habilidades Directivas, de la carrera Generacion y administracion de empresas, en el lll parcial
del Il PAC 2021, mediante el uso de la metodologia de Gamificacién de la herramienta Kahoot
como estrategia de ensefianza aprendizaje Innovadora que permita al docente y a los
estudiantes elevar su nivel de motivacién, comprensién y compromiso.

Objetivos especificos

1.

P wn

Entrega del tema a través de una herramienta en la que se expligue ampliamente el
mismo como es Genially

Desarrollo del juego a través de Kahoot

Desarrollo de las reglas del juego para la gamificacién

Desarrollo del sistema de premiacion

Evaluacion de los resultados

Reglas del juego

1. Solo participaran estudiantes de la clase que estan conectados en la misma a la hora
convocada por el docente el cual entregara el PIN que los introducira al juego

2. Se le dara la oportunidad de participar al que después de lanzado el reto conteste cada
interrogante del Kahoot, este se cerrara inmediatamente comenzado el desafio, seran
10 grupos, integrado de acuerdo con el niumero de conectados a la clase. Cada grupo
dara un nombre amigable a su equipo

3. Solo tiene una oportunidad cada interrogante y un maximo de 10 segundos para
contestar

4. Las asignaciones y valores son administrados por el docente

5. Los puntos de les asignardn después de realizar la retroalimentacion del uso de la
herramienta subido en la plataforma, en la unidad de su conveniencia.

Premiacion

1.

Premiando al grupo ganador con 5 puntos oro, segundo lugar 3y tercer lugar 2.



ANEXO 3. EVIENCIAS DE LA APLICACION DE LAS HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION
A. RUBEN HUEZO AGUILUZ
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LOURDES MELENDEZ
GAMIFICACION CON LA HERRAMIENTA KAHOOT
Objetivo general

Empoderar a los estudiantes en cuanto a lo abordado por medio de un repaso del tema
‘Introduccion a la Investigacién” del espacio de Aprendizaje Metodologia de la Investigacion
Aplicada a la Administracién, de la carrera Generacion y administracion de empresas, en el |
parcial del Il PAC 2021, mediante el uso de la metodologia de Gamificacion de la herramienta
Kahoot como estrategia de ensefianza aprendizaje Innovadora que permita al docente y a los
estudiantes elevar su nivel de motivacién, comprensién y compromiso.

Objetivos especificos

Identificar nivel de asimilacion del tema facilitado a través de una clase magistral
1. Desarrollar el juego a través de Kahoot
2. Motivar a los estudiantes por medio de la gamificacion
3. Evaluar los resultados
4. Comparar facilidad de aprendizaje por medio del uso de la gamificacion.

Reglas del juego

1. Solo participaran estudiantes de la clase que estan conectados a la clase,

2. Participaran por segmentos en grupos de 10 personas

3. Solo tiene una oportunidad cada interrogante y un maximo de 20 segundos para
contestar

4. Las asignaciones y valores son administrados por el docente

5. Premiacion al primer lugar.

Premiacién

1. Aplauso virtual

Preguntas
1. Es encontrar una respuesta o solucion a un problema por medio del uso del método
cientifico.

R// La Investigacion Cientifica

2. Es quien pone todo su conocimiento, tiempo para investigar.
R// El Investigador/Investigadora

3. Enlainvestigacion hacemos uso del método cientifico.

R// Verdadero



4. ¢Alinvestigar trabajamos con toda la poblacién o con una muestra?
R// Dependera del tema, delimitacion y poblacion.

5. ¢Qué se mide en una investigacion?

R// Las variables

6. Las muestras son importantes en una investigacion

R// Si son importantes y van acorde al tema de investigacion

7. En las hipotesis van las variables de investigacion

R// Verdadero

8. Conjunto de técnicas y métodos que se utilizan para alcanzar tal conocimiento.
R// Ciencia

9. El enfoque mixto es:

R/l Combinacién de los enfoques cuantitativo y cualitativo.
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WILMWE RIOS
GAMIFICACION CON LA HERRAMIENTA KAHOOT

Objetivos especificos

1. Evaluar el tema cdlculo de la muestra a través de la herramienta Kahoot en un
ambito de competencia

2. Desarrollo de las reglas del juego para la gamificacion

3. Desarrollo del sistema de premiacién y recompensa.

4. Evaluacion de los resultados
Reglas del juego

1. Solo participaran estudiantes de la clase que estan conectados a la hora convocada
por el docente (con participar en la actividad tendra derecho al valor acumulativo
destinado a la asignacion de la tercera unidad).

2. Se conformaran 8 grupos entre 4 y 7 estudiantes. (el nombre del grupo serd el de un
pais).

3. Los grupos se agruparan con dos equipos (ver anexos).

4. A cada grupo se le asignara 3 preguntas sobre el tema (la primera y la segunda tendra
un valor de 1,000 puntos cada una, la tercera pregunta tiene un valor doble).

5. Las preguntas dentro de los grupos tendran los siguientes tiempos: pregunta

1:30segundos, pregunta 2: 30 segundos y pregunta 3: 20 segundos. Las preguntas en



la fase semifinal: pregunta 1 y 2: Dos minutos y pregunta 3: 90 segundos, Tercer lugar
30 segundos las 3 preguntas y la Final pregunta 1 y 2: 60 segundos v la tercera
pregunta: 240 segundos.
6. De cada grupo avanzara el primer lugar de cada grupo a la fase de SEMIFINAL.
7. Los cruces de semifinal son los siguientes:
e Ganador grupo “A” VRS Ganador grupo “C”- SEMIFINAL 1.
s  Ganador grupo “B” VRS Ganador grupoe “D”- SEMIFINAL 2.
8. La final se realizara entre Ganador SEMIFINAL # 1 Y Ganador SEMIFINAL # 2.
9. Partido tercer lugar: Perdedor SEMIFINAL # 1 VRS Perdedor SEMIFINAL # 2.
10.La competencia sera gestionada mediante un calendarioc de juegos (Adjunto
calendario en anexos).
11. El coordinador de cada grupo ingresara con el pin de acceso y los demas integrantes
del equipo deberan apoyar en la solucion de las preguntas propuestas.
12. Esta permitido apoyar a su equipo por medio del chat de la reunion (mensajes,
emoji) Mensajes y emojis dentro del marco del respeto.

13. Activar la camara durante la competencia (Si la sefial de internet lo permite).
Prohibiciones.

I. No es permitido que otro miembro del equipo ingrese a la competencia con el
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ANEXO 4

ENCUESTA PARA EVALUAR EL IMPACTO DEL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

GRUPO

1. Objetivo

Recabar informacién acerca de la nueva herramienta de Gamificacion Genially que permita
realizar los ajustes respectivos a las presentaciones y por ende en el proceso ensefanza

aprendizaje

Nombre del estudiante: Sendy Pamela Ramos Ramirez

Espacio de aprendizaje: Mercadotecnia Internacional

Carrera; Administracion de Empresas.

Nombre del Docente: Ruben Aguiluz

CRITERIOS DE EVALUACION SI NO
1.El profesor nos dio una introduccién y objetivos del tema a desarrollar X
2. Me gusta las herramientas de gamificacion como Genially X
3.El profesor consigue mantener mi atencién durante y después de la clase X
4.Mi interés y motivacién por el tema ha aumentado como resultado del uso de | X
esta herramienta de gamificacion Genially.

5.La herramienta Genially aplicada por el profesor me fue de mucho beneficio | X
6. Las estrategias aplicadas por el profesor son innovadoras X
7.El profesor nos motiva a aplicar nuevas herramientas X
8.El profesor procura que los estudiantes apliquemos la teoria en la practica. X
10.El profesor logro los objetivos X

Comentarios personales: Me gustd mucho la actividad, sin dudas se logré el objetivo de

aprender.

GRACIAS POR SU COLABORACION




