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Generacion de Conocimiento a través de talleres

Objetivo

Informar los logros obtenidos a través de la conceptualizacion y disefio de talleres
orientados a la formacion del equipo de investigadores de la ruta.

Productos obtenidos

1. Memorias taller de Gamificacion

Tras realizar tres sesiones en las que se explico el concepto de gamificacion y
algunos marcos de trabajo para acercarse al mismo, se obtuvieron las memorias
del taller con los recursos y resultados correspondientes.

Anexo 1: A5.memorias taller gamificacion

En estas memorias se hace una recopilacion completa de todo el taller, en dénde
se habla de lo siguiente:

a. ¢Qué es la gamificacion?

Esta primera sesion se planteé a partir de la pregunta “;Qué es la
gamificacion?”. A partir de ello se hizo una presentacién en torno a los
conceptos principales sobre el tema y se presentaron dos formularios para
obtener un banco inicial de preguntas en torno al tema de gamificacion.
Anexo 2: Sesionl conceptos sobre gamificacion

b. ¢Do6nde podemos aplicar gamificacion?

Esta Segunda sesion se planteé a partir de la pregunta “; Dénde aplicamos
0 encontramos gamificacion?”. Con ello se presentan casos practicos en
los que se analizan elementos importantes para evaluar si un proceso de
gamificacion es adecuado o0 no previo a su implementacion.

Anexo 3: sesion2 donde aplicar gamificacion

c. ¢Como podemos gamificar?

La tercera sesion se oriento a lo practico y responder la pregunta “; Como
podemos gamificar?”. Alli se expusieron algunas herramientas o marcos de
trabajo que orientan un proceso de gamificacion y se registré un ejercicio
practico que aparece en las memorias.

Anexo 4: Sesion3 como hacer gamificacion
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2. Memorias taller de formacién sobre herramientas de gestién

Este taller se orient6 a la capacitacion del equipo de trabajo en el manejo de las
herramientas basicas que se emplearon para la gestion del proyecto, entre las
cuales se cuentan: Gmail, Google drive, Google Calendar y Unidades de equipo. La
informacién del taller y la presentacion empleada, junto con los recursos, pueden
consultarse en la memoria correspondiente (anexo 5).

Conocimiento generado (Sintesis)

Gracias al desarrollo de estos talleres no s6lo se obtuvieron recursos importantes para
acercarse al tema del concepto de gamificacion y el uso de herramientas de gestion, sino
que, por los resultados obtenidos, el equipo de trabajo desarrollé a un nivel basico las
competencias para emplear las herramientas es sus propias labores e integrar procesos de
gamificacion para sus practicas. Ademas, los recursos quedan bajo la misma licencia
“Creative Commons” que ha guiado todo el proyecto, por lo que pueden ser empleados por
las personas interesadas en nuevos acercamientos al tema.
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Anexos

Anexo 1.
TALLER SOBRE GAMIFICACION

Memoria Escrita

Elaborado por
Wilmer Alberto Gil Moreno

Objetivo

Explicar el concepto de “Gamificacion” mostrando casos en los que se haya implementado
y algunas estrategias para desarrollarla.

Actividades Realizadas

Sesion 1 (jueves 21 de febrero - 14:00 a 16:00)

Esta primera sesion se planted a partir de la pregunta “; Qué es la gamificacion?”. A partir
de ello se hizo una presentacion en torno a los conceptos principales sobre el tema (ver
Anexo) y se presentaron dos formularios para obtener un banco inicial de preguntas en
torno al tema de gamificacion.

De esta sesién se obtuvo el siguiente listado de preguntas sobre gamificacién (listadas tal
y como quedaron registradas en el formulario):
e /qué evidencias de aporte a los aprendizajes se han encontrado en torno a la

gamificacion?

¢ Qué relacion tiene la gamificacion con las insignias digitales?

¢serian las insignias un elemento de la gamificacion?

para que se cumpla con la gamificacion ¢,se debe siempre resolver un problema?

Existe alguna metodologia para convertir gamificar una actividad, es decir, por

donde se empieza

e . Considera que el tema de gamificacién debe ser una categoria relevante en el
proceso de revision de literatura? lo digo porque ya se insinu6 que se deben incluir
estrategias de gamificacion para la caracterizacion de los participantes y en la ruta
de formacion...
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e /Se ha estudiado el tema de gamificacibn en la formaciébn de docentes
universitarios? ¢ tiene conocimiento de algunos hallazgos?

¢cual es la diferencia entre juego y gamificacion?

¢, Qué elementos se tienen en cuenta para que sea realmente una gamificacion?
¢,como generar aprendizajes a través de la gamificacion?

¢.cémo incluir la gamificacioén en procesos formativos?

Jpor qué incluir elementos de gamificacion una ruta de apropiacion para profesores
universitarios?

¢Necesita un profe saber de gamificacion?

quieren los profes saber de gamificacion?

desde cuando se habla de gamificacion?

hay evidencias de gamificacion en lu?

qué referencia importante hay de gamificaciéon?

¢ Todas las actividades se pueden gamificar?

¢écual es la relacion costo de gamificar una actividad?

Estoy interesada en gamificar, ¢,cOmo empiezo?

Para gamificar ¢ debo tener algin conocimiento técnico?

¢ Como iniciar este proceso de gamificacion?

¢la gamificacion siempre tiene la mediacion de herramientas tecnolégicas?
¢,Cuadles son las tendencias actuales en gamificacién en procesos educativos?
¢ Los procesos de gamificacion tienen soporte psicodidactico?

¢,Cudles son los obstaculos para realizar gamificacion en el aula?

¢ Favorece los aprendizajes?

¢ Existe el "Game Over"?

¢la competencia entre estudiantes no es negativa o se presta para problemas?
¢ Existe un paralelo entre tipos de juegos y conocimientos especificos?

¢ Existen mediciones del costo vs la ganancia al gamificar?

¢, Qué tecnologias o plataformas libres existen para gamificar?

¢, Qué tipo de actividades son susceptibles de gamificarse?

¢ Necesariamente se debe competir al disefiar una gamificacion?

¢La gamificacion se puede utilizar para desplegar informacién y contenidos?

¢ Necesariamente tiene que existir una recompensa externa?

¢, Como generar motivacion intrinseca a partir de un juego?

[
Sesion 2 (jueves 28 de febrero - 14:00 a 16:00)

La segunda sesién se programo en torno a la pregunta “s,Ddonde aplicamos o encontramos
gamificacion?” y se hizo énfasis en identificar actividades que tienen potencial para ser
gamificadas, asi como algunos casos de éxito. Procurd hacerse una clara diferencia entre
lo que es gamificacién y juegos serios, aunque también se hizo claridad en que ambos
conceptos no necesariamente son excluyentes sino, por el contrario, uno puede conducir 0
estar muy ligado al otro.
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Sesion 3 (jueves 07 de marzo - 14:00 a 16:00)

Esta fue la tercera y ultima sesion del taller, enfocada en responder la pregunta “;,Cémo
podemos gamificar?”. En la sesion se presentaron varios marcos de trabajo o estrategias
de gamificacion, aplicada a diferentes areas como lo es el mercadeo, la salud y la
educaciéon. Aunque se presentaron diferentes enfoques, se pudo concluir que hay aspectos
comunes en ellos, como lo es la definicién de los objetivos, el andlisis del perfil o tipo de
jugador y las actividades béasicas. Tras esta sesion, se formula un ultimo reto en el que se
busca conocer cudles de las preguntas inicialmente formuladas obtienen respuesta a través
del conocimiento y referencias entregadas en el taller.

Resultados

Mapa Inicial de “Conquista de la Gamificaciéon”

Conceptos Estrategias

" Rua ®
' % Apropiacion

Evidencias ®

® (] Gamificacion

en la educacién
®

Imagen 1. Mapa creado con el fin de representar los elementos desarrollados en el taller. Elaboracién propia.
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Conclusiones

Luego del taller, el concepto de gamificacion que se expresa podemos entenderlo como la
aplicacion de mecanicas de juego en contextos, procesos y actividades existentes en las
que se busca motivar a las personas para realizar mejor su labor, con mayor compromiso
e incluso cambio de comportamientos. La gamificacién no es en si un fin sino un medio
para mejorar el rendimiento y la ejecucion de los procesos, y permite de alguna forma
observar “el mundo” de una manera amena. Las actividades en las que puede hacerse
gamificacion son de diferentes ambitos, y puede ser tanto a nivel individual como social; lo
importante es identificar bien el perfil del jugador y asi entregarle las herramientas
apropiadas que lo conduzcan por un canal de flujo. Existen diversas herramientas o
estrategias para desarrollar la gamificacion; lo importante es detectar o emplear aquellas
que mejor se ajusten a las necesidades y objetivos propios de la actividad a gamificar.

Anexos (enlaces)

e Presentacion sobre los conceptos de “gamificacion”:
https://drive.google.com/open?id=1XrbxrD7eq980VTFJQIMMQ8-
dxvB_VbLLTOQ50for8ael

e Respuestas del primer formulario: “Preguntas sobre  Gamificacion”
https://drive.google.com/open?id=1hFbh-
nWBeFPYUej4 xaKns0Q2UtYPpzTjj7UgoVvI7w

e Respuestas del Reto 1
https://drive.google.com/open?id=1ompxIbitOyKav8HBErTpEakSygM4HKZBeBMKky
lyla3s

e Presentacion sobre actividades que pueden o han sido gamificadas:
https://drive.google.com/open?id=19g4GWVxF9-DOW2a7zucA-910Bld4cOwl1X-
ZtKzPvpOwE

e Presentacion sobre estrategias 0 marcos de trabajo para gamificar:
https://docs.google.com/presentation/d/138wb5FmbuWphOCMy5hj2BsVKRW 2-

BXvPrC2VvDItC4/

e Reto final:

https://goo.gl/forms/o2aFwkAl6pdoWqEA2
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Sesionl conceptos sobre gamificaciéon
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Sesion3 como hacer gamificacion
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Anexo 5.
Taller formacion sobre herramientas de gestion

Memoria Escrita

Elaborado por
Angela Maria Valderrama Mufioz

Objetivo

Formar al equipo de investigacién en el uso de las herramientas que seran utilizadas para
la gestion del proyecto.

Actividades Realizadas

Identificacién publico objetivo: inicialmente se realiz6 una consulta a través del correo
electrénico para conocer quienes requerian capacitacion en las respectivas herramientas
propuestas para la gestion del proyecto. Después de la consulta se decidio iniciar con la
capacitacion en: Gmail, Google drive, Google Calendar y Unidades de equipo, dado que
estas herramientas eran fundamentales para el desarrollo del proyecto.

Taller 1 (miércoles 27 de febrero - 8:00 a 10:00)

Esta sesion fue realizada de forma virtual utilizando la sala con la que cuenta el proyecto.
La metodologia empleada para su desarrollo se basé en tomar uno a uno los temas
propuestos para la sesion e indagar sobre las dudas que tenian los asistentes con relacion
a su uso. Esto permitié resolver dudas puntuales y no repetir un tema que tal vez ya
conocian, enfatizar en funcionalidades de las herramientas que contribuyan a optimizar los
tiempos de las actividades asignadas y la comunicacion entre los coinvestigadores, y en
explicar los usos de la herramienta que realmente no se conocian.

Anexos (enlaces)

e Presentacion sobre algunas herramientas:
https://drive.google.com/file/d/13L-UWF_WffPzbuFgaSu5XfJpm4coBU90/view

En la medida que se han ido incorporando personal de apoyo técnico al proyecto se han
realizado reuniones para indicar el uso de las herramientas que se utilizan en el desarrollo
del proyecto.
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