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Introduccion

La presente investigacion indaga sobre las competencias digitales didacticas, entendidas
como a las habilidades que los docentes poseen para utilizar las tecnologias en beneficio del
aprendizaje y la ensefianza, en modalidades a distancia o en linea. Donde ponen en practica sus
conocimientos de tecnologias, gestion y desarrollo de conocimientos, comunicacion e interaccion,
instruccion y aprendizaje, y planificacion y disefio; con la finalidad de emplear estrategias y
acciones que disminuyan la distancia entre docentes y alumnos, y contribuyan al aprendizaje
significativo de estos ultimos.

A causa de la pandemia de SARS-CoV-2 el Gobierno de México junto con la Secretaria de
Salud emitieron un decreto obligatorio en marzo de 2020, segln las posibilidades de cada
ciudadano, para realizar aislamiento social a través de un confinamiento en casa, con la finalidad
de salvaguardar la salud de los ciudadanos e impedir que los nimeros de contagios aumentaran.
Dicho decreto impact6 diversas areas entre las que se destaco la educacion.

El instituto encargado de tomar decisiones relacionadas a la educacion fue la Secretaria de
Educacion Publica (SEP), quien resalté la importancia de continuar con las actividades académicas
para que los alumnos continuaran con sus clases. Se implementaron algunos lineamientos
generales como el trabajo en plataformas digitales, comunicacion en medios electronicos y uso de
medios tradicionales como la television para reforzar los contenidos del programa de estudio.
Dichas generalidades aplicaron para la educacion basica, tipos media superior, superior y normal
que fueran dependientes a la SEP. No obstante, dichas especificaciones no estipularon puntos
especificos a instituciones privadas e independientes de la SEP, asi como aquellas que se enfocaran
en alumnos con una neurodiversidad, ejemplo de ello fue el Centro de Capacitacion para Jovenes

A.C (CEPAJ) que se ubica en la ciudad de Puebla, en México.



CEPAJ tom0 decisiones basadas en el decreto de confinamiento por el Gobierno de México
y la Secretaria de Salud, asi como algunos otros aspectos dictaminados por la SEP para determinar
la dindmica que seguirian como institucion al cambiar de una modalidad presencial a una
modalidad en linea con sus alumnos. Este cambio fue la oportunidad para que los docentes
demostraran sus habilidades para la resolucion de problemas y su capacidad para desarrollar las
competencias digitales didacticas. Asi como la implementacion de estrategias que beneficiaran el
aprendizaje de los alumnos como la gamificacion, creando Ambientes Virtuales de Aprendizaje
(AVA) 6ptimos para continuar con las clases, evitar la desercion y conservar la motivacion y
atencion del alumno. Por lo que para esta investigacion se tomé como sujetos de estudio a los 7
docentes que conformaban a CEPAJ.

El interés por este tema radica en conocer como ha sido esta adaptacion de modalidad para
los docentes de alumnos con neurodiversidad, los retos que han enfrentado y, por supuesto,
reconocer el mérito que han tenido estos docentes para desarrollar sus competencias digitales
didacticas. Asi como identificar los cambios que han vivido dentro de esta modalidad en linea y
las implicaciones que ha tenido en relacion con sus alumnos.

Profundizar este tema es relevante para la comunicacion educativa como un paso
encaminado hacia el entendimiento del uso de las tecnologias para ser interpretadas como una
necesidad y parte de las actualizaciones constantes del docente para innovar en las estrategias,
recursos y material didactico para la ensefianza. Aunado a un contexto peculiar que requirié de
una nueva manera de aprender y ensefiar.

Ademas, en el aspecto social toma importancia como una forma de visibilizar los esfuerzos
particulares que instituciones educativas privadas realizan para garantizar la educacion de calidad

a las personas que tienen una condicion de discapacidad intelectual, lo que requiere de acciones



hechas a la medida para las necesidades de estos, tomando en cuenta sus capacidades y limitantes,
asi como sus vacios emocionales para encontrar soluciones. Cabe resaltar que a lo largo de la
investigacion se referird a la persona con condicién de discapacidad intelectual como alumno,
persona con neurodiversidad, estudiante, discentes y aprendices.

Para esta investigacion se opto por una perspectiva cualitativa o interpretativa, tomando a
las técnicas de primer orden o distributivas: encuesta, por una parte, y técnicas de segundo orden
0 estructurales: entrevista, observacion no participante y grupo de discusion, por otra parte, para
la obtencién de informacion. La muestra para la encuesta, entrevista y grupo de discusion es
probabilistica con estrato proporcional y universo finito. Mientras que la observacion no
participante fue determinada por el permiso de directivos para asistir a las clases de los alumnos.

Por consiguiente, se procede a mencionar la estructura de la investigacion. El primer
capitulo Planeamiento del problema, indaga en la comunicacion educativa, las Tecnologias del
Aprendizaje y Conocimiento (TAC), la estrategia de la gamificacion, el objeto de estudio:
competencias digitales didacticas, el problema practico, condiciones y costos, preguntas de
investigacion, objetivos y la justificacion del tema.

El segundo capitulo Perspectiva tedrica se desarrolla la argumentacidn correspondiente a
la seleccidn de una perspectiva cualitativa para la investigacion, junto a la construccién del estado
del arte para verificar qué se ha hablado de este tema. Ademas, introduce la Teoria del
conectivismo con enfoque educativo que pretende ser la base tedrica que explique la educacion en
linea como contexto general donde se sitla la investigacion. Por otro lado, este capitulo establece
y desarrolla la unidad de andlisis que esta compuesta por la categoria: las competencias digitales
didacticas; subcategoria 1, la gamificacion y sus variables: disefio de la gamificacion y dindmica

de aprendizaje; y la subcategoria 2, la comunicacién e interaccibn como competencia y sus
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variables: interactividad y comunicacion sincrénica y asincronica. La categoria, las subcategorias
y sus variables son desarrolladas en este capitulo al estudiarlas desde la perspectiva de diferentes
autores y esclarecer su sentido en la investigacion desde la perspectiva de la autora, lo que permitio
en el capitulo 3 realizar los instrumentos de investigacion.

En el tercer capitulo Enfoque metodoldgico se determina la relacion del investigador con
el sujeto de estudio, asi como las técnicas de investigacion: distributivas y estructurales. También
se desarrolla la construccion de los instrumentos, la seleccion de los medios para su aplicacion,
calendario y como se procesaron estos datos para su posterior andlisis. Es un capitulo dedicado a
explicar qué y como se realizo el trabajo de campo.

El analisis de datos retoma datos del capitulo 1, en particular el contexto, condiciones y
costos para darle sentido a la informacion recabada por los instrumentos de investigacion. En
particular se analiza la entrevista con una matriz de prototextos y los memorandums, asi como el
diario de campo para reforzar aspectos de la entrevista que no quedaran claros. La encuesta 'y grupo
de discusion son solo mencionados.

Por altimo, las conclusiones responden a las preguntas de investigacion y se determina si
los objetivos fueron alcanzados, se argumenta a través de los hallazgos encontrados en el analisis.
Ademas, se identifican los aspectos que faltd por reforzar y aquellas recomendaciones que se les
brindan a otros investigadores.

En sintesis, la presente investigacion a pesar de tener como sujetos de estudio a los docentes
de CEPAJ también brinda una perspectiva del alumno con neurodiversidad: su sentir, su pensar y
su experiencia. Es una investigacion que pretende resaltar la importancia de aplicar estrategias
innovadoras en los procesos de ensefianza- aprendizaje en una modalidad en linea para conservar

el interés del alumno e incentivar a que este continle aprendiendo, sin olvidar que para lograr esto
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es necesario del conjunto de habilidades de los docentes para usar las tecnologias y sumergirse en

el mundo digital.
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1. Planteamiento de problema

1.1. Comunicacion educativa

La comunicacion educativa o educomunicacion ha sido un concepto que ha tomado
relevancia en los ultimos afios, especificamente durante la pandemia de SARVS- CoV-2, ya que,
para no arriesgar la salud de docentes y alumnos, se buscd una adaptacion de la modalidad
presencial a una modalidad a distancia por lo que requirié el esfuerzo de los educadores y
educandos para la capacitacion y préactica en el uso de las tecnologias para el aprendizaje y
conocimiento. Ademas, que implicé el desarrollo de competencias que les permitiera adaptarse de
la mejor manera. No obstante, antes de adentrarse en el concepto de las tecnologias, competencias
o de la educacion a distancia es necesario profundizar en el tema de la comunicacion educativa.

Ante este panorama la comunicacion y educacion no podian trabajarse de manera aislada,
ya que la comunicacion juega un papel importante en los procesos de aprendizaje- ensefianza de
los educandos, mismo que pueda tener interacciones con su educador para el intercambio de
informacidn, retroalimentaciones y generar conocimientos y habilidades comunicativas que
persigan los objetivos del aprendizaje establecidos previamente por el educador.

Alonso del Corral (2004) mencionaba que hablar de comunicacion educativa era una forma

13

de englobar procesos de interaccion que ... conllevan una intencionalidad educativa, en la
produccidn y/o recepcion de los mensajes que se despliegan no solo en el aula sino en los ambitos
sociales formales e informales” (p.141, citado por Mayagoitia, 2010, p.31).

Es decir, responde a las interacciones del momento encaminadas a la intencién en el acto
comunicativo de los sujetos participantes y la manera en que sus mensajes pueden ser reproducidos

0 producidos, sin perder de vista que la intencionalidad estd enfocada en la ensefianza y

aprendizaje, propios de la educacion. Asi mismo, dicha creacién de relaciones debe permitir una
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bidireccionalidad en el proceso comunicativo, donde ambas partes sean dependientes el uno del
otro de acuerdo con su reaccion:

La comunicacion educativa se hace mediante relaciones y procesos proposititos [SIC],

razonables y afectuosos que permanecen a la espera de la respuesta del interlocutor. En la

praxis salesiana, la comunicacion es creacion de relaciones reciprocas e

intergeneracionales, abiertas y profundas, situadas en un sistema mas amplio... (LOME.

n° 53, citado por Tabosa, 2009, p.2).

No obstante, esta area no debe perder de vista las caracteristicas de la educacion, ya que
debe contar con ciertos requerimientos para que sea Util y efectiva, partiendo de la premisa basica
de que deberia alentar a los alumnos a aprender nuevos conocimientos a través de la captacion de
su atencién de acuerdo con las caracteristicas del grupo y pueda adaptarse a sus necesidades para
facilitar el aprendizaje, lo que implica las estrategias, medios, materiales u otros que sirvan a los
fines.

Dichas son propuestas en el articulo “La docencia en la Ensefianza y Aprendizaje, Abiertos
y a Distancia” por Murgan- Menoyo (s.f)

1. Motivadora: El docente debe transmitir en la comunicacién educativa estimulos que
permitan captar y mantener la atencion del alumno, ya sea por la creacion de una
necesidad o por la satisfaccion de ella. Debe crear en el alumno la disponibilidad para
aprender.

2. Persuasiva. Debe lograr su finalidad tanto en funcion a los objetivos como a las metas.
Los procedimientos y actitudes deben verse modificados de acuerdo a lo previsto.

3. Estructurante. La comunicacion debe ser capaz de orientar, facilitar y promover la

construccion personal del educando... ES importante entonces que la comunicacion sea
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estructurante, ayudando no solo a identificar la estructura jerarquica en la que se
inscribe el conocimiento que se transmite, sino también su relacién con los
organizadores previos de la estructura cognoscitiva de los discentes (o estudiantes).
Debera tener entonces coherencia interna y externa. Interna dentro de los componentes
de la comunicacion y externa con el resto de los elementos de la estructura cognoscitiva
previa de los alumnos.

4. Adaptativa. Es la que tiende a facilitar la de interaccidn del discente con el medio en el
que éste se desenvuelve, a través del mejoramiento del repertorio de conductas del
sujeto.

5. Generalizadora. La comunicacion educativa debe tener capacidad para inducir a nuevas
interconexiones o relaciones que permitan la aplicacion del conocimiento adquirido a
circunstancias analogas

6. Facilitadora de la intangibilidad. Esta meta se consigue cuando se logra "adaptar la
informacidn a las circunstancias que posibilitan su captacion por el sujeto"”. Esto supone
un cuidadoso analisis de los canales, los medios de reforzamiento de mensajes, los
ritmos y la progresion, etc. (citada por Corica, 2012, p.4).

Estas funciones servirdn como guia para la comunicacién educativa en generar estimulos
que puedan posibilitar la participacion de los educandos a través de procesos que logren cambios
de actitud para adquirir conocimiento significativo para su formacion personal y que pueda ser
aplicado a diferentes ambitos, no solo al educativo, encaminados a las metas predeterminadas al
inicio del proceso educativo. Al mismo tiempo que deben garantizar que pueda ser apta para todo
aquel que participe, lo que implica que la informacion debe ser transformada para su facil

entendimiento con las caracteristicas de los educandos; por lo tanto, implica un proceso de



15

interaccion a través de diferentes medios que lo propicien, mismos que son seleccionados y
adaptados de acuerdo con sus caracteristicas tomando, en cuenta los fines y las oportunidades de
mejora para el educador y educando.

Justamente es en la ultima funcion, para fines de este trabajo, donde la comunicacién
educativa tiene su protagonismo, adquiriendo un objetivo

... de potenciar a los educandos como emisores, ofreciéndoles posibilidades, estimulos y

capacitacion para la autogeneracion de mensajes. Su principal funcién sera, entonces, la de

proveer a los grupos educandos de canales y flujos de comunicacion — redes de
interlocutores, proximos o distantes — para el intercambio de tales mensajes. Al mismo
tiempo, continuara cumpliendo su funcion de proveedora de materiales de apoyo; pero
concebidos ya no como meros transmisores-informadores sino como generadores de

dialogo, destinados a activar el andlisis, la discusion y la participacion de los educandos y

no a sustituirlas (Kapluan, 1998, p. 244).

Estos canales y flujos de comunicacién, en lo ideal, no deberian estar disefiadas para ser
Unicamente de transmision de informacion como se concibe en los modelos informativos-
transmisivos, que

Se centra, principalmente, en el adiestramiento para el manejo de la tecnologia o de los

medios. Los educadores son concebidos como una especie de expertos tecnélogos, cuyo

objetivo implicito es convertir a los educandos en operadores técnicos. Es habitual
encontrar estos modelos en programas de alfabetizacion digital para adultos o en algunos
planes escolares que incorporan los recursos digitales a los procesos educativos, sin
considerar los planteamientos emancipadores, criticos o dialdgicos en el uso de los medios

(Coslado, A. 2012, p. 162).
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El término que se debe rescatar de lo anterior es la alfabetizacion digital, ya que debe ser
entendida de forma integral ante los siguientes incisos:

a) Alfabetizadas informacionalmente al ser aptos para identificar la calidad de un contenido

b) Adaptabilidad, al tener la capacidad de desarrollar habilidades necesarias para el uso de

las TIC

c¢) Ocupacionalmente, al hacer uso de la alfabetizacion informacional y de las habilidades

de adaptabilidad para los negocios, la educacion y la vida cotidiana (Garcia- Avila, 2017,

p.72).

Es justo en el enfoque Coslado y del inciso b de la autora antes mencionada, que surge la
necesidad de hablar de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) como una
forma de innovacion tecnologica para la educacion en el que se busca una modernizacion de la
forma de ensefiar a partir de la inclusion de estas tecnologias. Las TIC estan pensadas para crear
una sociedad de la informacion, tiene como objetivo mantener, administrar y difundir informacion
sobre un determinado tema a traves de medios tecnoldgicos que sirvan como soportes de
informacién como lo pueden ser los dispositivos mdviles, computador, proyector, pizarron, por
decir algunos.

Martinez Sanchez (2000) define las TIC como “todos aquellos medios de comunicacion y
de tratamiento de la informacion que van siguiendo de la unién de los avances propiciados por el
desarrollo de la tecnologia electronica y de las herramientas conceptuales, y que ademas (...) se
caracterizan por la transmision de la informacion de forma répida y en gran cantidad” (Citado por
Cabero, 2000, p.18). Mismas que han revolucionado la forma de aprender y de ensefiar, por lo que
ha modificado, en la mayoria de los casos, la manera en que los docentes disefiaban los materiales

didacticos de los temas, sobre todo si se trata de una modalidad e-learning, ya que sus interacciones
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son limitadas al ser una educacion totalmente en linea y que no puede ser focalizada en su totalidad
a bases de datos para la creacion de plataformas digitales donde gran nimero de alumnos puede
acceder a ella a menor costo que la educacién presencial, pues requiere del desarrollo de nuevas
aplicaciones de la tecnologia que al ser insertadas en dichas plataformas estén destinadas a mejorar
las dinamicas e interacciones entre el docente y alumno aprovechando las tecnologias para el
aprendizaje, bajo este concepto nacen las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento(TAC),

apartado que se encuentra a continuacion.
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1.2. Tecnologias de la Comunicacion y el Aprendizaje

En un inicio la inclusion de las TIC significaba innovacion para el &ambito educativo, ya
que se pensaba que lograrian modificar el modelo tradicionalista de la educacion al incluir las
tecnologias, idealizando que el docente seria capaz de utilizarlas para el aprendizaje de los
alumnos, sin embargo, dicho ideal nunca llego, ya que las TIC estan disefias para crear una
sociedad de la informacidn y no, una sociedad del conocimiento que fuera capaz de procesar y
convertir en conocimientos el conjunto de datos que se encontraran en las TIC.

Es en este sentido nacen las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) como una
consecuencia directa de la necesidad de utilizar las TIC en beneficio de la educacion, a partir de
modificaciones estructurales en la metodologia de ensefianza guiadas al disefio e implementacion
de estrategias innovadoras e integradoras que den paso a lo que se tenia pensado originalmente
con la llegada de las TIC.

Como lo menciona Sancho (2008) ... la funcion de este servicio no es solo la integracion
de las TIC en el aula, sino intentar que éstas sean un instrumento de inclusion digital, un recurso
para el aprendizaje y un agente de innovacion educativa” (p.20). Dicho autor menciona una
inclusién digital, la cual surge con la alfabetizacion tecnoldgica previa, aprovecha los recursos
proporcionados por la tecnologia para encontrar un uso educativo.

Entonces, el objetivo de las TAC es remodelar la metodologia del empleo de la tecnologia,
pero no solo para asegurar el dominio de éstas sino, mas bien, para conocer y usar las TIC como
medios didacticos en el aprendizaje y adquisicién de conocimientos (Granados-Romero, et al.
2017).

Ambos conceptos sobre las TAC parten de la idea de una innovacion educativa con las

tecnologias integradas a las necesidades presentadas por el alumno y que deben favorecen a todas



19

las herramientas que usen los educadores para ensefiar, adquirir y aplicar conocimiento que sirva
de evidencia para sus actividades y las evaluaciones de los resultados. De esta manera, se garantiza
que los educados logran pasar de una sociedad de la informacion a una sociedad del conocimiento.

Otra definicion y la central de esta investigacion es la siguiente:

TAC son producto del uso de las TIC, con el propoésito de aprender de una forma efectiva,

a traves de dinamicas y practicas formativas sustentadas en los usos didacticos de la

tecnologia digital, gracias a sus atributos de interactividad, que convierte al aprendiz en

protagonista de la construccion de su propio conocimiento, ajustando el proceso a sus
individualidades, estilo y ritmo de aprendizaje; asi como a la interconectividad que facilita
la combinacion de distintos medios y recursos digitales con propoésitos multitareas,

rompiendo las barreras de espacio y tiempo (Valarezo & Santos, 2019, p. 183).

La inclusion de las TAC requiere un cambio en la forma de ensefiar-aprender con el uso de
la tecnologia que favorezcan a los educandos, modificando su estructura y dinamica en el proceso
de educacidn, ya que requiere una integracion de medios y recursos digitales para uso didactico
dando como resultado una modificacion para la relacion del profesor- alumno o educador-
educando para dar paso a un nuevo protagonista: -alumno- educando, debido a que deja de ser
pasivo en el proceso y se convierte en un ser critico capaz de discernir informacion, ser selectivo
y procesar dicha informacidn para usarlo en su propio desarrollo personal.

De esa manera el profesor “... debe dejar de ser un instructor que domina los
conocimientos, para convertirse en un asesor, orientador, facilitador y mediador del proceso de
ensefianza-aprendizaje” (Segura et al., 2007, p.6). Mientras que el alumno ... debe llegar a ser un
usuario inteligente y critico de la informacién, para lo que precisa aprender a buscar, obtener,

procesar y comunicar informacion y convertirla en conocimiento” (Segura et al., 2007, p.6).
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Algunas ventajas que propone Mazo (2013) de la inclusién de las TAC son:

1. Facilitan la comunicacidn entre el docente y los estudiantes.

2. Automatizan las actividades de clases a través del desarrollo de tareas de forma

instantanea.

3. Dinamizan la interactividad con informacidn esencial para el conocimiento.

4. Aumentan la calidad de ensefianza — aprendizaje.

5. Elevan la calidad de fortalecimiento de las competencias digitales.

6. Aportan al fortalecimiento del perfil académico (p.1).

Mientras que Marques (2011), citado por Ramirez (2020), sefiala las siguientes:

e Aprendizaje Cooperativo.

e Interdisciplinariedad.

e Alfabetizacion Digital.

e Habilidades de busqueda y seleccion de informacion.

e Creatividad, Evaluacion y control del proceso de ensefianza aprendizaje.

e Investigacion (p.31).

Estas ventajas se ven encaminadas hacia cambios positivos de la manera tradicionalista de
la educacion que pretenden mejorarla al retomar como factor fundamental la interactividad,
dinamismo y participacién, considerandolo propio del proceso. Los procedimientos para utilizar
las TAC como “... medios didacticos son variados y deben responder al contenido, a las
habilidades y capacidades que se desean lograr, y a los objetivos que se persiguen alcanzar, solo
asi estaremos hablando de tecnologias puesta al servicio de la educacion “(Valarezco & Santos,

2019, p.185).
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Las TAC deben ser contextualizadas enfocadas a las metas y competencias que se desean
desarrollar tanto del profesor como del alumno, deben propiciar el desarrollo de habilidades y
conocimientos que fueron adquiridos en la alfabetizacion tecnologica previa para el uso de las TIC
Y que por supuesto son necesarias para el proceso pedagogico.

Entre los recursos de la TAC Valarezco & Santos (2019) proponen los procesadores de
texto, tabuladores electrénicos, gestores de bases de datos, plataformas didacticas, editores de
videos, videos interactivos, aula virtual, buscadores, aplicaciones para la construccién de mapas
mentales, softwares educativos, tutoriales, simuladores, multimedias, herramientas de la web 2.0,
redes sociales, entre otros.

Dichos recursos son establecidos de acuerdo con el uso que el docente planee darles con
base a una estrategia, entre las que destaca la gamificacion, que se explicara a continuacion.

Gamificacion.

La Gamificacion o ludificacion es una de las estrategias de aprendizajes innovadora y que
ha demostrado tener mejores resultados en menor tiempo, ya que se enfoca en la inclusién de las
dindmicas de juego para el desarrollo de habilidades y aprendizaje que permiten la participacion e
interaccion con otros en el proceso, siendo aplicada principalmente para infantes y personas con
condicion de discapacidad intelectual. Para Marin y Hierro (2013):

La gamificacion es unatécnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento

de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad,

tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles
de ser convertidos en juego o dindmicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacion

especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje
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o0 contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora (citado por Llorens

et al, 2016, p. 25).

Es entendida como el conjunto de habilidades y conocimientos aplicados para estructurar,
disefiar y emplear una serie de actividades en un orden especifico pensadas estratégicamente para
el logro de un fin, donde su principal objetivo es hacer atractiva una actividad con los elementos
de un juego para conseguir participacion y motivacion en el proceso de aprendizaje. Por otro lado,
hay que tomar en cuenta que la gamificacion es justamente la aplicacion del juego en contextos
diferentes al del propio juego, es decir, ver al juego como una dinamica que puede beneficiar
formalidades y objetivos de formacion ludica.

En el contexto de las TIC y TAC se afirma que la gamificacion ... es utilizar mecanicas
asociadas al videojuego, para presentar al alumno una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el
alumno lo haya cumplido, generara una recompensa a corto plazo dimensionada a la complejidad
del reto” (Contreras y Eguia, 2016, p. 18). Por otro lado, resulta complejo determinar hasta donde
puede llegar un reto e implica un equilibrio que debe resultar en la motivacion, ya que “... ni sin
suficientes desafios (aburridos) ni con demasiados (ansiedad y frustracién). Y como las personas
aprenden a base de tiempo y repeticion, los desafios tienen que ir aumentando para mantenerse a
la altura de sus crecientes habilidades” (BBV A Innovation Edge, 2012, p.9).

No obstante, la gamificacion no debe perder de vista que “... se dirige a solucionar
problemas como la dispersion, la inactividad, la no comprensién o la sensacion de dificultad
mediante el acto de implicar al alumno (engagement)” (Foncubierta & Rodriguez, 2014, p.2).

Es por lo anterior que esta propuesta de estrategia de aprendizaje es Util para nifios de
preescolar o primaria, 0 con personas con alguna discapacidad intelectual bajo alguna modalidad

que permita el uso de la tecnologia como apoyo o como medio, ya que bajo la percepcion de los
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sujetos los contenidos del temario del curso pueden resultar atractivos, Utiles, alcanzables y de facil
acceso.

La gamificacion bajo el concepto de las TAC puede facilitar el trabajo del docente en
cualquier modalidad, pero requiere de ciertos parametros que indiquen que se esté aplicando la
estrategia de forma adecuada. Es por ello por lo que la comunicacion educativa y las TAC son el
soporte para describir las habilidades del docente que deben facilitar su labor para hacer uso de los
materiales, instrumentos, recursos y herramientas que las tecnologias proporcionan que busquen
incentivar al alumno y lograr sus objetivos, es decir, se establece el concepto de las competencias
digitales didacticas, mismas que seran explicadas a continuacion como el objeto de estudio de la

investigacion.
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1.3. Objeto de estudio: Competencias digitales didacticas

Al inicio de la investigacion se menciono el concepto de la alfabetizacion digital precisando
en que a partir de este se desarrollarian la capacidad para hacer uso de tecnologias y sus
aplicaciones; mismo que también conlleva el objeto de estudio de la presente investigacion: las
competencias digitales didacticas. Dicho concepto ha sido mencionado como una generalidad:
competencias o habilidades, lo largo del escrito, pero es en este apartado donde se realiza una
explicacion a profundidad de lo que conlleva hablar de ellas.

En primera instancia las competencias digitales didacticas surgen de las competencias
digitales, las cuales son entendidas como

. el acumulado de creencias, conocimientos, valores, actitudes y capacidades para

manejar apropiadamente las tecnologias, conteniendo tanto los distintos programas e

internet como los ordenadores que posibilitan y permiten la busqueda, la organizacion, la

utilizacion y el acceso de la informacién a fin de crear conocimiento (Gutiérrez, 2011,

p.201).

El concepto anterior estd situado en una perspectiva de naturaleza informativo-
transmisivos propuesto por Coslado (2012), ya que se queda en un pensamiento técnico y
superficial al mencionar que quien posea la informacion para utilizar las herramientas sera capaz
de crear un conocimiento, es decir, como si se tratara de un instructivo que se aplicara a todas las
situaciones y que prevé un resultado final satisfactorio al crear un conocimiento.

Ademas, dichas competencias permiten “... crear e intercambiar contenidos digitales,
comunicar y colaborar, asi como dar solucién a los problemas con miras al alcanzar un desarrollo
eficaz y creativo en la vida, el trabajo y las actividades sociales en general” (Organizacion de las

Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2018, parr.3).
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Es interesante esta concepcion que tiene la UNESCO ante las competencias digitales, ya
que las ve como una area de oportunidad que se visualiza como un medio de desarrollo para todo
aspecto en el que se piense de la vida social, lo que hace reflexionar que en el area de la educacion,
si los docentes cuentan con estas capacidades para emplear las TIC, evaluar con las TAC y probar
sus habilidades estratégicas y pedagdgicas van a tener éxito laboral al ser capaces de determinar
cudles son las tecnologias funcionales para aplicar la gamificacion u otras estrategias educativas.
Es a partir de este razonamiento que surge la necesidad de explicar algunas propuestas teoricas de
las competencias digitales.

En la investigacion titulada Influencia de las competencias digitales en el desempefio
docente de una unidad educativa Cumanda-Chimborazo-Ecuador 2018, la autora Perlaza (2019)
hace una clasificacion de las competencias digitales en las que destaca cuatro dimensiones de estas:

1 Competencia instrumental: Realiza gestion de métodos tecnologicos y sistemas

informaticos; es decir, poseer las instrucciones primordiales de encendido y apagado,
conexion de periféricos, mantenimiento del equipo de coémputo y administracion del
sistema operativo

1 Competencia didactica: Integra los recursos TIC (Tal como instrumento, recurso

didactico y como contenido de aprendizaje) en sus actividades pedagogicas.

1 Competencia comunicativa: Frecuencia con que realiza la motivacién mediante el

empleo de una herramienta TIC.

1 Competencia de busqueda de informacion: Utiliza diferentes buscadores para acceder

a mayor cantidad de informacion (p. 27).
La primera competencia estd alineada a la definicién presentada al inicio, la segunda

recuerda a los conceptos de las TAC como tecnoldgicas aplicadas en beneficio de la pedagogia, la
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tercera tiene un enfoque cuantitativo al buscar un nimero que represente la motivacién mientras
que la cuarta solo se enfoca a la generacion de una sociedad de la informacion. Otra propuesta fue
disefiada por los
Estandares de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para docentes en EEUU
(NETS-T), desarrollados por la International Society for Technology in Education (ISTE,
2008), y que especifica las siguientes dimensiones:
(1) Aprendizaje y creatividad de los alumnos: capacidad de los futuros docentes para, a
través de sus conocimientos y mediante el uso de las TIC, facilitar el aprendizaje y la
creatividad de sus alumnos;
(2) Experiencias de aprendizaje y evaluaciones propias de la era digital: capacidad de los
futuros docentes para disefiar y desarrollar experiencias de aprendizaje que incorporen
herramientas y recursos digitales;
(3) Trabajo y aprendizaje caracteristicos de la era digital: capacidad de los futuros docentes
para demostrar conocimientos y habilidades de trabajo representativos de un profesional
innovador en una sociedad digital;
(4) Ciudadania digital y responsabilidad: capacidad de los futuros docentes para promover
y actuar de manera responsable, ética y legal en sus précticas profesionales en una cultura
digital; y
(5) Crecimiento profesional y liderazgo: capacidad de los futuros docentes para mejorar
continuamente su practica profesional, de manera individual y promoviendo el aprendizaje
permanente en sus instituciones educativas mediante el uso de las TIC (citado por Esteve-

Mon et al., 2016, p.42).
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Las competencias propuestas por los autores antes citados muestran una perspectiva
innovadora de lo que son las competencias, ya que si bien es cierto las competencias incluyen los
conocimientos de uso y manejo de canales de comunicacion digital, como la primera propuesta,
hay otros elementos implicitos en el proceso de la ensefianza en relacion con las TIC y TAC, que
propongo:

e Creatividad para el uso innovador de las tecnologias enfocadas en el aprendizaje como

la gamificacion.

e Creacion de experiencias, como una manera diferente de vivir, presenciar y planear la

educacion, implican habilidades comunicativas.

e Capacidades contextualizadas a las circunstancias digitales, ya que el docente debe

mostrar las habilidades para generar conocimiento de una forma no tradicional.

e Cddigos de ética que respondan a los ambientes virtuales.

e Desarrollo profesional entendido, bajo la percepcion de la autora de la investigacion,

como las constantes actualizaciones de los docentes que deben adquirir para seguir

vigentes en vida social intrinseca de forma eficaz como lo marca la UNESCO.
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Ambas perspectivas tienen puntos de convergencia a pesar de no tener el mismo nombre

de dimensidn e incluso se podria decir que se complementan:

lustracion 1.Competencias y desarrollo.

CRECIMIENTO PROFESIONAL Y LIDERAZGO

Competencia de informacion .

Competencia instrumental.

Competencia didactica: Aprendizaje y creatividad.
Experiencias de aprendizaje y evaluaciones.

Competencia comunicativa: Trabajo y aprendizaje,
crecimiento profesional y liderazgo.

Grafico propio. Adaptacion de Perlaza (2018) e ISTE (2008, citado por Esteve-Mon et al.. 2016).

Como se ha mencionado a lo largo de este trabajo, las competencias de informacién e
instrumental estan implicitas en la alfabetizacion tecnoldgicas y que en modalidad presencial en
la educacion son tomadas como un complemento, mientras que las didacticas requieren un mayor
reto cuando son implementadas en modalidad e-learning, ya que basicamente de ellas depende la
calidad y el aprendizaje de los alumnos. Por ende,

Las competencias didacticas, referidas a los conocimientos, habilidades y destrezas para

ensefiar, mas precisamente para planificar y disefiar entornos de aprendizaje que permitan

un eficaz transito del estudiante por el proceso educativo (Péez & Di-Carlo, 2012, citado

por Hernandez- E et al., 2015, p.82).
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En el ambito digital estas competencias proponen los procesos de adaptacion a la
modalidad, uso intensivo de las TIC para el aprendizaje, creatividad, soporte para alumnos,
habilidades ya desarrolladas en la alfabetizacion inicial y procesos de comunicacién por y para los
alumnos a traves de estas tecnologias. A continuacion, se presenta la tabla guia de la investigacion
publicada en el articulo Evaluacién de competencias digitales didacticas en cursos masivos
abiertos: Contribucién al movimiento latinoamericano de los autores Hernandez, Romero y

Ramirez (2015).

llustracion 2. Competencias digitales didacticas de los autores Hernandez, Romero y Ramirez (2015)

Tabla 1. Clasificacion de competencia digitales didacticas

didactica AR
1. Adaptacion a nuevas modalidades de aprendizaje tanto como usuario como disefiador de escenarios
de aprendizaje con uso de TIC.
Planificacion y disefio 2, i:Tren’gch?; de recursos digitales como instrumento, contenido o material didactico en planes
3. Seleccion y evaluacion objetiva de recursos digitales para su incorporacion en practicas pedagogicas
contextualizadas: disefio, implementacion y uso de tecnologia.
4. Disefio y produccion de recursos digitales con fines didacticos.
Instruccién y aprendizaje 5. Desarrollo de planes de evaluacion con el uso de TIQ A
6. Empleo de TIC para funciones de asesoria, orientacion y seguimiento de estudiantes.
7. Iniciar y mantener debates interactivos
8. Entendimiento del aprendizaje colaborativo, constructivo, refiexivo, activo y auténtico.
9. Entendimiento del impacto y funcion de las TIC para promocionar la inclusion en la Sociedad del
Comunicacion e Conoqm!enlo. : o o
; iz 10. Conocimientos sobre los conceptos y hemramientas basicas de comunicacion y consulta de
interaccion informacion de Intemet.
11. Colaboracion en comunidades académicas virtuales con actores del proceso ensefianza-aprendizaje.
12. Fomentar aprendizaje entre iguales y vinculos sociales.
13. Comprension de aspectos éticos y legales asociados con las TIC a través de redes: licencias,
privacidad, propiedad intelectual y seguridad.
Gestion y administracion 14. Autogestion de aprend_uzaje permangnl.e sobre implementaciones tecnolégicas para su incorporacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
15. Adquisicion de habilidades para la aplicacion de las bondades de las TIC en labores administrativo-
docentes.
16. Gestion del conocimiento.
17. Conocimientos generales asociados con las TIC.
18. Manejo de funciones basicas de computadoras y dispositivos electronicos de comunicacion y sus
Usode TIC sistemas operativos.
19. Manipulacion de herramientas de produccion basicas: procesadores de texto, hojas de calculo,
presentaciones y elementos multimedia.
Adaptado de Barron, 2003; Fernandez, 2003; Zabalza, 2003; Carmona, Gallego y Murioz, 2008; UNESCO 2008;
European Commission, 2010; Marqués, 2011; Shaikh & Khoja, 2012).

Un buen desarrollo de las competencias digitales didacticas debe ser capaz de responder a

las situaciones del momento, adaptarse a los recursos y aprovechar al maximo las herramientas
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que otorgan las TIC mientras garantizan el aprendizaje con relaciones y canales de comunicacion
para el trabajo colaborativo e individual.

Son claves cuando se trabajan en modalidad mixtas o a distancias (linea) debido a que
requieren de mayores conocimientos técnicos para el manejo de la tecnologia, asi como las
habilidades y estrategias que se implementaran y ayudaran a mejorar las interacciones entre los
docentes y alumnos, es decir, se busca que con estas competencias no solo se proporcione la
informacidn de una manera tradicionalista, sino que se busquen manera de generar propuestas para
modificar dicha mecanica y aprovechar las tecnologias, lo que a su vez exige al educando que
desarrolle las mismas habilidades y tener reciprocidad en el proceso.

1.4. Unidad de observacion

Las anteriores competencias deben verse reflejadas en la formacion de cada docente, ya
que, dependiendo del grupo y sus caracteristicas, asi como del plan de estudios requeririan del
docente la aplicacion tecnologias, materiales o estrategias. En esta investigacion se presenta el
caso de las docentes del Centro de Capacitacion para Jovenes A.C(CEPAJ), quienes utilizaron las
tecnologias y sus beneficios para aplicar la estrategia de la gamificacion en sus alumnos con
neurodiversidad.

CEPAJ es una organizacion que responde a las demandas sociales de las personas con
condicion de discapacidad moderada como una opcidn privada de capacitacion, reconocido como
un centro educativo formativo dirigido a personas con alguna neurodiversidad: Discapacidad
Intelectual, Trastorno del Espectro Autista y Sindrome de Down; para que puedan tener una
alternativa educativa a la convencional, ya que ofrece un plan de estudios disefiado por la
institucidn, por lo que no esta integrado al plan de la Secretaria de Educacion Publica (SEP). Este

programa educativo o curriculum propone una integracién de 3 aspectos a través de una
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metodologia constructivista: los aprendizajes basicos como el saber leer, escribir y sumar; la
autonomia en la vida independiente, donde se realice actividades que desarrollen las habilidades
de los alumnos en aspectos cotidianos que les permitan hacer sin la ayuda de otros; por ultimo, las
habilidades sociales y comunicativas y valores para acercarse e integrarse a grupos sociales y a la
vida laboral, es decir, busca el desarrollo de las habilidades adaptativas de las personas con
condicion de discapacidad.

Por lo tanto, en CEPAJ las habilidades adaptativas han sido tomadas en consideracion
como guia para la creacion de su Curricular o plan de estudios, donde los docentes deben garantizar
el desarrollo de estas habilidades y los objetivos educativos.

Implica que las docentes se encuentren en un constante desarrollo de competencias que les
favorezcan para cumplir sus responsabilidades educativas y labores, incluyendo aquellas que sean
beneficios para enfrentar cambios repentinos en su dinamica como lo fue la pandemia de SARS-
CoV-2 en marzo de 2020.

Esta situacion conllevo el cambio de modalidad presencial a una modalidad en linea que
implico la actualizacion docente para el uso de las tecnologias y sus herramientas. Sin embargo,
dicha adaptacion trajo consigo dificultades para el aprendizaje de los alumno con neurodiversidad
en la modalidad en linea durante su aplicacién, ya que depender totalmente de las TIC y las TAC
representaba una forma diferente de interactuar, convivir, ensefiar y aprender, por lo que los
docentes buscaron alternativas que ayudaran al alumno a su adaptacion en la modalidad en linea
mientras continuaban con su aprendizaje, siendo una de estas alternativas el uso de la estrategia de
la gamificacion , razén por la cual esta investigacion se centra en las competencias digitales
didacticas de los docentes de alumnos con condicién de discapacidad intelectual en la estrategia

de la gamificacion para el aprendizaje.
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1.4.1. Problema préctico

A partir de la pandemia de SARS- CoV-2, COVI-19, las instituciones educativas publicas
y privadas del pais tuvieron un cambio en la ensefianza y aprendizaje, ya que la pandemia trajo
consigo un confinamiento que obligd el cambio de espacios fisicos a espacios virtuales que les
permitieran a docentes y alumnos dar y recibir clases, respectivamente. Por lo que apoyarse de la
comunicacion educativa resultaba Gtil para poder crear estrategias a favor de la educacion que
contribuyeran con la alfabetizacidn tecnologica, y por ende al uso de las tecnologias para generar
conocimiento y aprendizaje, asi como disminuir los obstaculos y costos que alumnos y docentes
enfrentarian en la adaptacion.

Previo a la pandemia CEPAJ comprendia la importancia de las tecnologias por lo que las
docentes estuvieron en constante capacitacion. No obstante, la pandemia puso a prueba estos
conocimientos llevandolos a enfrentar un problema préactico referente a la ensefianza para seguir
con su labor al estar actualizados e innovar en sus clases: “El problema practico tiene su origen en
el mundo y tiene un costo tangible o intangible en dinero, tiempo, emocional, recursos, etcétera
(Booth, et al., 2001)”.

Para la configuracién del problema practico de la investigacion se plantea un entendimiento
del desarrollo de las competencias digitales didacticas del cuerpo académico de CEPAJ para
comparar el nivel de competencias digitales didacticas que tienen y han desarrollado debido a la
adaptacion de modalidad causado por la pandemia del COVID-19.

Dicha organizacion tuvo que depender de todo recurso digital que fuera Gtil para incentivar
y motivar, al mismo tiempo que permitiera interacciones y aprendizaje por lo que la gamificacion

fue la opcion més viable bajo el criterio de los directivos.
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1.4.2. Condiciones.

En Meéxico la pandemia de SARS-CoV-2 significo una transformacion en la forma de
trabajar, socializar, estudiar y en general un cambio en el estilo de vida. En la educacion, de
acuerdo con el Diario Oficial de la Federacion No. 02/03/2020 (2020, 16 de marzo) se establecio
la suspension de clases en escuelas de todas las etapas de educacion: preescolar, primaria,
secundaria, normal, tipos media superior y superior dependientes a la Secretaria de Educacién
Publica.

A partir de lo anterior, es relevante considerar lo mencionado por la Organizacion Mundial
de la Salud (OMS) el 11 de marzo de 2020, al colocar la epidemia iniciada en Wuhan, China en
diciembre de 2019 como una pandemia y ser considerada un problema de salud mundial, por los
contagios acelerados dentro del pais de origen y alrededores, que atenta contra la integridad de la
poblacién en general por su facil propagacion al estar en contacto con una persona contagiada del
virus o tocar objetos y/o superficies y llevarse las manos a 0jos, nariz y boca. Ante eso, se opto por
tomar medidas de higiene, distanciamiento preventivo y la cancelacion de eventos masivos 0
actividades con gran afluencia de gente.

En este sentido, el secretario de educacidn Esteban Moctezuma Barragan pronuncid en una
conferencia de prensa (Secretaria de Educacion Pablica, [SEP]. 2020, 14 de marzo) las medidas
cautelares que acontecian para este sector, enfatizando lo siguiente

1. Instalaciéon de una Comision de Salud en los Consejos de Participacion Escolar acuerdo

al Articulo 131 de la Ley General de Educacion:
Esta comision tendré las siguientes tareas:
e Apoyar al Filtro Escolar.

e Coadyuvar en la higiene escolar.
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e Comunicar permanentemente a la comunidad escolar las medidas sanitarias que
correspondan.

e Relacionarse con el Comité Estatal para la Seguridad en Salud para informar y
coordinar acciones

e Consultar el sitio web www.gob.mx/coronavirus

Implementar el Filtro Corresponsable Escuela-Madres y Padres de Familia.
Solicitar a las madres y padres de familia que acrediten diariamente a la entrada de la
escuela haber seguido las recomendaciones de higiene y de deteccion de sintomas de
enfermedad todas las mafanas antes de salir de casa, mediante un recado firmado donde
sefialen que:

e Lavaron adecuadamente las manos de sus hijas, hijos o pupilos antes de ir a la

escuela, y que

¢ No presenta fiebre, tos seca, dolor de cabeza y cuerpo cortado.

Establecer el Filtro Escolar en la totalidad de las escuelas.

e Las maestras y maestros recibiran la auto-manifestacion al ingresar a la escuela 'y
realizaran un filtro basico donde ademas se proporcionaré gel antibacterial y en su
caso, agua y jabon.

e Los Gobiernos de los estados dotaran de los materiales necesarios para este fin
(Filtro Escolar)

Se suspenden todas las actividades no esenciales y los eventos escolares en el patio

para honores civicos, festivales, actividades deportivas, comunitarias, entre otras.

5. Vacaciones adelantadas.


http://www.gob.mx/coronavirus
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e Se informa que el receso escolar comprendera del lunes 23 marzo al viernes 17 de
abril, por lo que se reanudarén las labores el lunes 20 de abril.
e Se recomienda el aislamiento preventivo.
6. Durante este periodo se realizara limpieza profunda de las escuelas.
Los Gobiernos de los estados dotaran de los materiales necesarios para este fin y para el
Filtro Escolar.
7. Educacion a Distancia.
La SEP establecera un sistema de educacion a distancia electronica y digital, para la
recuperacion de contenidos de aprendizaje.
8. Relacion con el Comité Estatal para la Seguridad en Salud.
e Lasautoridades educativas locales deberan mantener estrecha comunicacion con la
autoridad sanitaria y proveer a sus escuelas de materiales de limpieza e higiene.
9. A toda la comunidad del Sector Educativo en todos los niveles, los exhortamos a
estar atentos a las indicaciones de las autoridades de Salud publica Federal y Estatales
(SEP, 2020, 14 de marzo, parr.6).

Por supuesto que estas estrategias estaban pensadas para ser aplicadas una vez finalizara el

periodo vacacional. No obstante, no se habia dimensionado los efectos de la pandemia y que

evitarian que se regresara a las aulas. Por otro lado, el punto siete establece el inicio de la educacion

a distancia para recuperar los 10 dias extras del receso vacacional, que posteriormente seria

importante para continuar con las clases, ya que el secretario Moctezuma menciona la inclusion

de la educacién a distancia, donde

Se va a instrumentar un sistema de educacion a distancia tanto electrénica, o sea a través

de los canales de television del que tenemos a disponibilidad, y digital para recuperar los
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contenidos de aprendizaje, y para poder mantener a nuestras nifios y nifios ocupados en los

temas escolares (SEP, 2020, 10m 58seg).

También en dicha conferencia se informoé que los docentes tendrian un consejo técnico el
23 de marzo de 2020 para conversar sobre el cambio de dindmica y las estrategias que tomaria
cada institucion. Aunado a lo anterior, se indicé en el Boletin No.118 (2020, 07 mayo) que no se
iba a parar, solamente se iba a tomar un descanso para fortalecer y poder alcanzar los objetivos
educativos a través de estos medios electronicos y digitales. Por el lado de los medios electronicos
se implementd desde el 31 de mayo de 2020 el programa Aprende en Casa, que fue apoyado por
40 televisoras que emitieron alrededor de 140 mil programas para los alumnos de educacion basica
y medio superior, que establecio una nueva manera de educar. Mientras que en los medios digitales
se mencionaron las plataformas Classroom de Google y de Microsoft como Teams, las cuales
estarian incluidas en la capacitacion del magisterio, que se impartiria durante el aislamiento, para
adentrarse en la nueva manera de educar.

Como se menciono, las autoridades de salud y de educacién tenian previsto que las
condiciones de salud serian favorables para iniciar clases presenciales el 17 de abril 2020, al final
el receso vacacional, sin embargo, esto no fue asi, por lo que las instituciones educativas tuvieron
que buscar sus propias alternativas para cumplir con la educacién de los estudiantes.

Es bajo estas condiciones que el CEPAJ buscd sus estrategias para incluir las materias y
sus contenidos al mundo digital y adaptarse a esta nueva manera de educar, siendo sus plataformas
seleccionadas Classroom y Zoom. La primera es una “... herramienta que une la ensefianza y el
aprendizaje en un solo lugar. Una herramienta segura y facil de usar que ayuda a los educadores a
administrar, medir y enriquecer las experiencias de aprendizaje” (Classroom, s.f., parr. 1). De

acuerdo con el sitio de Google, empresa a la que pertenece esta herramienta, describe que en
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Clasroom (s.f) los docentes pueden realizar el seguimiento a sus alumnos en una base de datos, las
calificaciones son transparentes al tener una rubrica que se muestra junto al trabajo del alumno, y
por ende se aseguran las calificaciones coherentes, asi como la preparacion y programacion de
tareas para las clases y su seguimiento. Mientras que para el alumno se crea en su calendario la
fecha limite para entregar la asignacion, permite tener los documentos de la clase que el docente
cree para poder consultarlo en el momento que desee, asi como tomar fotografias de su tarea en
papel y poder enviarlas en la plataforma en buena calidad de forma facil y segura.

Por otro lado, Zoom (s.f) es una plataforma de comunicaciones que fue la Unica que
comenzd con el video como base, ofreciendo innovacion y que tiene como mision las
videocomunicaciones seguras y sin problemas en el transcurso, ofreciendo la ensefianza desde
cualquier lugar y, por ende, el aprendizaje, que permita la conexién y el trabajo desde cualquier
lugar. Asi mismo la plataforma permite la administracion de las clases, aumenta la participacién
al compartir contenido con funciones como la pizarra digital, salas para participantes o reacciones,
por decir algunas; permite grabar las sesiones para que los alumnos puedan consultar las
grabaciones en otros momentos, asi la configuracién de la de las caracteristicas de seguridad para
evitar interrupciones, por mencionar algunas.

La herramienta de Classroom y Zoom le ayudaron a los docentes de CEPAJ continuar con
sus clases de lunes a viernes en un horario de 9:00 AM a 1:00 PM. No obstante, este no fue el
horario que la institucion realizaba durante las clases presenciales, ya que presenté modificaciones
como el cierre de materias y agregar 10 minutos entre cada clase para descanso de los alumnos,
circunstancias que seran explicadas a continuacion en el apartado de costos relativos al problema

practicos.
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1.4.3. Costos.

El cambio abrupto y la adaptacion de la modalidad presencial a la modalidad en linea trajo
consigo nuevas formas de trabajo y con ello una coordinacion de directivos, maestros,
administrativos, alumnos y padres o tutores de los alumnos, pero también contribuy6 a realizar
cambios en la dindmica del trabajo para las docentes y en la forma de recibir la educacion por parte
de los alumnos.

Los directivos de CEPAJ (Entrevista personal informal con Directora Gabriela Vargas,
Octubre 2020) realizaron ajustes a esta dinamica, comenzando por la jornada escolar, ya que en
presencial era de 8:00 AM a 3:00 PM mientras que durante la pandemia fue es de 9:00 AM a 1:00
PM, lo que propicio la inhabilitacion de tres materias, debido a que requerian salidas de campo,
ademas de que no podian alargar el horario con las materias restantes por la complejidad de tener
alumnos con neurodiversidad. Dichos cambios responden a los ajustes razonables en las
adaptaciones curriculares:

Todos aquellos ajustes o modificaciones que se efectlian en los diferentes elementos del

curriculo: Secuencias de contenido de las distintas areas, criterios de evaluacion,

actividades de ensefianza- aprendizaje, ayudas personales y materiales desarrolladas para
un alumno con el fin de responder a sus necesidades educativas (Secretaria de Educacion

Publica & Gobierno de Baja California Sur, s. f., p.28).

No se sabe con certeza cuales eran estas asignaturas que se inhabilitaron. Sin embargo, a
continuacion, se presenta el horario de CEPAJ para el momento en que se realiz6 la presente

investigacién (Ver ilustracion 3):
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llustracién 3. Horario de CEPAJ en la modalidad en linea.

Horario de actividades modalidad Competencias concepluales

C L
a distancia y en linea 20-21 C EPAJ SORPISRETI St

Competencias practicas

ARARRRRRAM FRARENARAM SARRRARRUNY SRRRARARAMY ARERANANANY

Hora LUNES = MARTES  MIERCOLES JUEVES

900 a10:00
45 min 0
descanso

1000a1100
45 min W
descanso

1100 a12:00
46 min 0
descanso

112004 100

La imagen muestra los programas con los que trabajaron: Caligrafia, Creatividad y
lenguaje, Estructura del pensamiento, Actividad fisica, Matematicas, Educacion financiera,
Lengua de Sefias Mexicana, Vocabulario, Habilidades sociales, Educacién sexual, Plan de vida y
autodeterminacion, Autonomia CocArte y Mi casa un gran laboratorio. Ademas de contar con
estos programas se indicé un lapso de 10 minutos entre cada una de ellas para que el alumno pueda
desestresarse, a modo de descanso, puedan levantarse del asiento, caminar, ir al sanitario o tomar
agua.

Estos costos, también incluyeron a docentes, debido a que se requeria mayor capacitacion
del personal para utilizar Classroom y Zoom, asi como las tecnologias para ser capaces de dar las

clases y dar el contenido de diferentes formatos como lo hicieron a través de diapositivas o videos.
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Por lo que buscar la innovacion fue un requisito para CEPAJ para motivar a los jovenes e
incentivarlos a continuar con sus clases; dicha innovacion fue encontrada a través del disefio y la
aplicacion de estrategias de ensefianza, consideradas como las ““orientaciones generales acerca de
cémo ensefiar un contenido disciplinar considerando qué queremos que nuestros alumnos
comprendan, por qué y para qué”. (Rebeca Anijovich, Silvia Mora, 2009, citado por (Hernandez
etal., 2013, p. 48). En este sentido la gamificacion fue una estrategia clave para la ensefianza de
los alumnos, ya que se buscé educar con diversion a través de los juegos.

En CEPAJ 3 de los 7 docentes de la institucién tomaron capacitaciones para especializarse
en esta estrategia para disefiarla, planificarla, aplicarla y evaluarla en sus alumnos con
neurodiversidad en esta modalidad a distancia. Ademas, el estrés fue otro elemento presente en
esta modalidad para el trabajo docente, ya que, en un inicio, segun lo mencionado por la directora,
cada uno de ellos realiz6 sus propios materiales, pero era complejo estar creando materiales para
cada programa y cada grupo, por lo que se optd por unificar el trabajo en conjunto de las docentes
para realizar los juegos y poder abarcar mayores contenidos y sin estresarse.

No obstante, la direccion de CEPAJ pronostica que de seguir la modalidad en linea no
podran conservar esta forma de educar al basarse, en su mayoria, en la gamificacion, ya que dejara
de ser divertido para el alumno y comenzara a ser monétono y generar una predisposicion al
hartazgo y desinterés.

1.4.4. Preguntas practicas.

De los apartados planteados con anterioridad surgen dudas relacionadas con las
competencias digitales didacticas, siendo una de las interrogantes mas importantes es como saber
si el docente esta preparado para una circunstancia de esta indole, donde la modalidad, recursos y

herramientas cambian sin previo aviso. Asi como si el proceso de su adaptacion puede tener
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repercusiones en los procesos de aprendizaje de los estudiantes, sobre todo teniendo en cuenta que
las condiciones de personas con condicion de discapacidad intelectual son complejas, ya que no
retienen informacién ni la atencion de la misma manera que una persona sin esta condicion. Por lo
gue a continuacion se expresaran preguntas de tipo historico, que pretenden identificar partes y
totalidades, y caracteristicas y categorias, y otras mas para determinar el valor (Both, et, al., 2001):

1. ¢Como es que el docente puede seguir adaptandose ante cambios?

2. ¢En qué se basa un docente para escoger que juego utilizar en clases?

3. ¢Cuando si y cuando no se usa el juego en clase?

Estas preguntas van a ser retomadas en el siguiente apartado para la configuracién del
problema y las preguntas investigacion.

1.4.5. Problema y pregunta de investigacion.

Por lo general, cuando se enuncia la palabra de problema se piensa que como
investigadores se deben realizar acciones practicas para cambiar algo del entorno que desencadene
un cambio, sin embargo, para llegar a una practica es necesario pasar primero por una investigacion
concreta que permita conocer las condiciones, costos e implicaciones que permitan comprender el
caso como una situacion particular y similar a otros:

Un problema de investigacion se origina en su mente, debido a un conocimiento

incompleto o0 una comprension erronea. Usted podria plantear un problema de

investigacion porque debe resolverse un problema practico, pero no se resuelve este Gltimo
meramente resolviendo el primero. Podria aplicar la solucion del problema de
investigacion a la resolucion de un problema practico; pero no resuelve el primero
modificando algo en el mundo sino aprendiendo mas acerca de algo o comprendiéndolo

mejor (Both, et, al. 2001, p.71).
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Por lo tanto, el problema investigacion es el desconocimiento del desarrollo de las
competencias digitales didacticas en la aplicacion de Tecnologias para el Aprendizaje y
Conocimiento (TAC) para los procesos de gamificacion en alumnos con neurodiversidad,
aplicados por los docentes del Centro de Capacitacion Especial para Jovenes (CEPAJ), plantel
Puebla; derivado del confinamiento por la llegada a México del SARS-CoV-2 correspondiente al
periodo de marzo 2020 a primavera de 2021.

En este sentido, lo que se plantea esta investigacion no es determinar una generalidad para
todos los casos de instituciones privadas con alumnos con una neurodiversidad que atraviesan la
misma circunstancia propiciada por la pandemia, sino, entender el problema como un particular
con propias caracteristicas que pretende entender un hecho conceptual sobre las competencias
digitales didacticas de los docentes que impacta en el problema préactico, es decir, se trata de
obtener informacion que contribuya a CEPAJ para mejorar el desempefio docente al mismo tiempo
que se le brinde mejor apoyo a los estudiantes que, por sus condiciones, pertenecen a un grupo
vulnerable.

De acuerdo con la explicacién mencionada se plantean una serie de preguntas conceptuales
que cuestionan el conocimiento de la autora de la presente investigacion, es decir, se parte desde
un desconocimiento ante el tema y, por ende, un interés por el mismo que se establecen en la
pregunta general y dos preguntas especificas que guiaran el rumbo de la investigacion.

Pregunta general: ;/Qué funciones cumplieron las competencias digitales didacticas de
docentes en la aplicacion de la gamificacidon, como estrategia para el aprendizaje de los alumnos
con neurodiversidad de CEPAJ, ubicado en la ciudad de Puebla, durante el periodo de
confinamiento, correspondiente de marzo 2020 a primavera 2021, por la pandemia de SARS-CoV-

27
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Preguntas especificas:

e ;Cual es el desarrollo de la gamificacion en las competencias digitales didacticas de
los docentes de CEPAJ tras su adaptacion por la pandemia de SARS-CoV-2,
correspondiente a marzo 2020 al periodo de primavera 2021, de la modalidad
presencial a la modalidad e-learning?

e (Qué implicacion tienen las competencias digitales didacticas, “comunicacion e
interaccion”, de docentes de CEPAJ en la aplicaciéon de la gamificacion para los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)?

1.5. Objetivos

Para la elaboracion de los objetivos de la investigacion se usé la taxonomia de Bloom
(1986), citado por Folwer (2002), donde cada objetivo se encuentra a acompafiado de una
explicacion a la accion cognitiva con la que se relacionada la accion, que en el apartado de
metodologia tomara relevancia al ser la base de los aspectos procedimentales. Estos objetivos
tienen relacién con las preguntas de investigacion.

Objetivo general de investigacion:

e Explicar la relacién entre las competencias digitales didacticas, de los docentes de
CEPAJ, ubicado en la ciudad de Puebla, y la gamificacion para el aprendizaje en
alumnos con neurodiversidad, correspondiente al confinamiento por SARS-CoV-2 del
periodo de marzo 2020 a primavera 2021. (Accion cognitiva: analisis)

El verbo explicar se encuentra localizado en el nivel de comprension, ya que pretende

“...demostrar el entendimiento de hechos e ideas organizando, comparando, traduciendo,
interpretando, haciendo descripciones y exponiendo las ideas principales” (Folwer, 2002, pag.1).

Objetivos especificos:
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e Identificar el nivel de competencias digitales didacticas en la gamificacion, que el
docente ha desarrollado en su adaptacion de la modalidad presencial al e-learning,
respecto al inicio y el periodo actual (marzo 2020-primavera 2021) de la pandemia de
SARS-CoV-2. (Accion cognitiva: Aplicacion)

e Relacionar las competencias digitales didacticas, de comunicacion e interaccion, de
docentes de CEPAJ, con la aplicacion de los procesos de gamificacion y la construccion
de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), durante la pandemia de SARS-CoV-2
(marzo 2020 a primavera 2021). (Accion cognitiva: Analisis)

El primer objetivo especifico pertenece al nivel de la aplicacion al pretender “...solucionar
problemas (situaciones nuevas) aplicando el conocimiento adquirido, hechos, técnicas y reglas, de
manera diferente” (Folwer, 2002, p.2).

El segundo objetivo especifico se encuentra ubicado en el nivel del analisis que pretende
“...examinar y fragmentar la informacion en diferentes partes mediante la identificacion de causas
y motivos; realizar inferencias y encontrar evidencias que apoyen generalizaciones” (Folwer,
2002, p.3).

1.6. Justificacion

La presente investigacion busca conocer uno de los problemas que los docentes de CEPAJ
para jovenes con neurodiversidad enfrentaron ante la adaptacion de la modalidad presencial a la
modalidad en linea durante la pandemia de SARS-CoV2; dicha situacién ha sido una oportunidad
para replantearse los avances gque se ha tenido en la educacion y la inclusion de las tecnologias
para los procesos de ensefianza- aprendizaje, comenzando desde la preocupacion de docentes para
capacitarse y estar actualizados de acuerdo a lo que solicita el campo laboral y el contexto que se

vive, asi como en la innovacion tecnoldgica en esta area.
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Desde la comunicacion educativa, la investigacion plantea exponer la importancia que
tiene el desarrollo de las competencias digitales didacticas para conocer y utilizar las tecnologias
en beneficio de la educacion: se trata de innovar la forma de educar a través de los recursos que la
tecnologia puede brindar, incluyendo las plataformas, herramientas y equipo fisico de las
tecnologias.

Esta innovacion se basa en la creacion de estrategias y técnicas que motiven al alumno a
seguir aprendiendo como lo es la gamificacion, una estrategia de la que se ha hablado poco en
investigaciones para obtencion de grado académico, ya que se piensa como una tarea compleja que
solo puede ser realizada si se tienen conocimientos de programacién informatica. En este sentido,
se busca brindarle relevancia a la gamificacién como una estrategia formal de educacién que, al
incluir las dinamicas del juego, puede mejorar el estado animico de los alumnos, motivarlos y
apoyarlos para aprender de forma eficaz y eficiente los contenidos de sus materias, asi como
fomentar el desarrollo de habilidades sociales como el trabajo en equipo que le ayuden a su
inclusion en la sociedad.

Por lo tanto, la gamificacion ... supone para el alumnado una serie de retos de aprendizaje
que, al alcanzarlos, les genera una recompensa inmediata adecuada al esfuerzo y a la complejidad
de la tarea realizada” (Cortizo, et al., 2011, citado por Jiménez et al., 2019, p.49).

A pesar de que la investigacion tiene como sujetos de estudio a los docentes de CEPAJ, es
importante resaltar que son los encargados de brindar educacién y, por lo tanto, las estrategias que
utilicen seran recibidas por su grupo de alumnos que, en este caso, se integra por un grupo de
jévenes con condicion de discapacidad intelectual. De acuerdo con la Organizacién Panamericana

de la Salud (OPS) se considera que
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Las personas con discapacidad son aquellas que tienen deficiencias fisicas, mentales,

intelectuales o sensoriales a largo plazo que, en interaccion con diversas barreras, pueden

obstaculizar su participacion plena y efectiva en la sociedad en igualdad de condiciones

con los demas (Organizacion Panamericana de la Salud, s.f, parr.2).

Hablar de personas con condicion de discapacidad se refiere a quienes presentan

limitaciones auditivas, de lenguaje, sensoriales, motrices, visuales, y mentales e intelectuales,

siendo esta ultima la discapacidad que presentan los jovenes estudiantes del plantel educativo de

CEPAJ. De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadisticas y Geografia (INEGI, 9 abril 2022) se

consideran a la discapacidad mental e intelectual como los

Trastornos de tipo mental o intelectual, alteraciones conductuales, enfermedades del

sistema nervioso central y casos de tipo psicético. Se clasifican en:

o

Pardlisis cerebral: Conjunto de trastornos caracterizado por disfunciones en los nervios
y musculos, debido a dafios en la zona del cerebro que controla y coordina la accién
muscular.

Deficiencia mental: Disminucién de la capacidad intelectual en grado diverso, desde
evidencias severas y profundas como la imbecilidad e idiotez, hasta aquellas menores
graves pero que también limitan el desarrollo de quien la padece.

Epilepsia: Trastorno nervioso debido a una brusca descarga de energia en el cerebro.
Sindrome de Down: Cuadro apreciable desde el nacimiento, que se caracteriza por la
existencia de deficiencia mental.

Autismo: Trastorno de la conducta que se manifiesta durante la infancia y la nifiez
temprana, y se caracteriza por la ausencia de interés hacia los estimulos del exterior.

Entre los nifios autistas es comun la existencia de retraso mental y de epilepsia, asi
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como la presencia de movimientos reiterados estereotipados (como por ejemplo el
crujir los dedos, saludar, etcétera).

o Alteraciones conductuales. Modificaciones fundamentales del caracter de una persona,
que se manifiestan como trastornos profundos del comportamiento, de la relacion, de
la comunicacidn, de la actuacién y del estilo de ser. Todas estas manifestaciones, por
lo general, acompafian como un signo mas a la mayoria de las enfermedades
psiquiatricas.

o Enfermedad mental o psicosis. A ésta se adscriben todos los trastornos psiquicos que
presentan algunas de las siguientes caracteristicas: ruptura del sentido de continuidad
historico-geogréafico, pérdida ostensible del juicio de la realidad y aparicion de
practicamente todos los sintomas de consideracion grave en patologia mental, como
son la despersonalizacion, las alucinaciones, los delirios, la ambivalencia y el
retraimiento autista (parr.1).

Entonces, se dice que hay variedad de discapacidades intelectuales que ademas de afectar
los procesos mentales de las personas también influyen en otras funciones del cuerpo humano
como en su capacidad del habla o movimientos motrices involuntarios. No obstante, en el caso de
CEPAJ, y para esta investigacion como apuesta por la educacion inclusiva, se les considera a todas
estas variaciones de discapacidad intelectual como neurodiversidad.

La neurodiversidad es “... una interpretacion de las diferencias entre los seres humanos a
partir del desarrollo del cerebro y su funcionamiento o a una definicion operacional para
contextualizar la atencion a las diferencias individuales en la educacion a las personas con la

discapacidad” (Guerra, 2019, p.54). Es decir, se considera como un concepto para reivindicar las
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discapacidades intelectuales y mentales como una variacion del cerebro donde, como en todos los
casos, hay una particularidad que diferencia a un individuo de otros, entonces:

es una de las aportaciones que impacta favorablemente en el analisis de los procesos

inclusivos en presencia de estudiantes con discapacidad, lo que permite ubicar la relacion

unidad —diversidad-funcionamiento en el campo neuroeducativo al valorar las capacidades
para la realizacion de actividades con independencia de las limitaciones fisicas,

intelectuales y sensoriales que pueda presentar una persona (Iglesias, 2019, p. 55)

No obstante, hablar de educacién inclusiva no es una tarea exclusiva de la adaptacion de
los espacios fisicos de la institucion educativa, como lo puede ser una rampa para el facil acceso
de planta baja a otros niveles de un edificio, es decir, se resuelven necesidades de movilidad de un
individuo con limitantes motrices; sin embargo, la inclusion va mas alla como parte de la
innovacion educativa.

Previamente, se comento que la inclusion de las tecnologias digitales en la educacion fue
una innovacion al poner estas al beneficio de los procesos de aprendizaje y ensefianza, aunque la
inclusién responde a una innovacion para la educacion tradicional:

Surge como una opcion innovadora frente a la escuela anquilosada tradicional y

excluyente; se define por su apertura y aceptacion en las aulas regulares, a alumnos sin

distincion de sexo, edad, origen social, situacion econémica, pertenencia social o étnica,
asi como a alumnos con necesidades especiales de aprendizaje que, tradicionalmente, eran
excluidos o expulsados de la escuela regular (Juarez, et al., p.51, parr.1)

En México la Ley General de Educacién (2019) menciona que el Estado es el encargado
de garantizar que la educacion llegue a todos y todas, consideran el acceso, la permanencia y

avances del estudiante, ya que
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Toda persona tiene derecho a la educacion, el cual es un medio para adquirir, actualizar,
completar y ampliar sus conocimientos, capacidades, habilidades y aptitudes que le
permitan alcanzar su desarrollo personal y profesional; como consecuencia de ello,
contribuir a su bienestar, a la transformacion y el mejoramiento de la sociedad de la que

forma parte (Ley General de Educacion, 2019, p.7)

Ademas, dicha Ley, menciona que la educacién debe ser universal, publica, gratuita, laica

e inclusiva, siendo este Ultimo aspecto el que tendra mas relevancia en educacion para personas
con neurodiversidad. La educacion al ser inclusiva no permite la discriminacién ni la exclusion,
por lo que debe eliminar todas aquellas condiciones que puedan ser consideradas barreras de
aprendizaje. También estipula que el Estado

a) Atenderéa las capacidades, circunstancias, necesidades, estilos y ritmos de aprendizaje
de los educandos;

b) Eliminara las distintas barreras al aprendizaje y a la participacion que enfrentan cada
uno de los educandos, para lo cual las autoridades educativas, en el ambito de su
competencia, adoptaran medidas en favor de la accesibilidad y los ajustes razonables;

c) Proveerd de los recursos técnicos-pedagogicos y materiales necesarios para los
servicios educativos, y

d) Establecera la educacién especial disponible para todos los tipos, niveles, modalidades
y opciones educativas, la cual se proporcionara en condiciones necesarias, a partir de
la decision y previa valoracion por parte de los educandos, madres y padres de familia
o tutores, personal docente y, en su caso, por una condicién de salud; (Ley General de

la Educacion, 2019, p.70).
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En dicha Ley se encuentra el capitulo VIII Ilamado Educacion Inclusiva el cual describe la
educacion inclusiva se basa en la diversidad de los individuos, tomando en cuenta sus necesidades,
habilidades y estilos de aprendizaje, donde el Estado tiene la obligacion de apoyar al desarrollo de
habilidades para favorecer su inclusion laboral y eliminar las barreras o condiciones que no
permitan el acceso a la educacién de las personas con condicion de discapacidad. Ademas, este
capitulo les asegura a los alumnos que las autoridades educativas deberan realizar los ajustes
necesarios y pertinentes para los grupos que requieran el sistema Braille, Lengua de Sefias y que
los alumnos sordos, mudos o sordomudos reciban educacién en su lenguaje y sistemas de
comunicacion.

No obstante, en el afio 2021 la Ley General de Educacion pasé por una revision y, por lo
tanto, se realizaron modificaciones. En el caso del Capitulo VIII Educacion Inclusiva, la Suprema
Corte de Justicia de la Nacion (SCJIN) el 30 de junio 2021 declaré el capitulo como invalido a
Accion de Inconstitucionalidad el motivo fue porque no se tomo en cuenta al colectivo al que se
dirige el capitulo, catalogdndolo como una violacién a los derechos humanos, se dio un margen de
18 meses para realizar consultas a este colectivo y hacer las modificaciones correspondientes
(Hermina, 2022).

Sin embargo, no se encontrd mas informacion referente a la decision que tomo la SCJN, ni
alguna pronunciacion sobre o de las autoridades educativas, tampoco datos que sobre los avances
que se tienen respecto a sobre las consultas. De acuerdo con la columna de opinion, la Unica fuente
que hablo del tema fue Hermina (2022) menciona como un riesgo, dado

... que lo poco que se logro recuperar de Educacion Especial en la Reforma Educativa de

2019 se elimine y acabemos con una ley ain mas a modo donde sean Organizaciones de la

Sociedad Civil, Grupos Empresariales y colectivos ajenos a las escuelas publicas quienes
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tomen todas las decisiones; asi ha pasado y es urgente evitarlo. Queremos inclusion y no

una simulacion que favorezca los intereses de unos cuantos (parr.7).

En este sentido, el concepto de inclusion aun esta lejano a la realidad que han tenido los
alumnos con neurodiversidad y sus docentes frente al cambio de modalidad educativa durante la
pandemia por SARS-CoV-2, pues formaron parte de un grupo social en el que no se pensé ni se
disefiaron estrategias que garantizaran su derecho a la educaciéon durante la pandemia, donde
tuvieran el acceso, las facilidades, los recursos, la preparacién y un constante monitoreo que
apoyara a la resolucién de problematicas que surgieran en el proceso.

Ademas, es importante resaltar que la educacion especial es escasa en cuestion de variedad
y espacios destinados, ya que por parte del sector publico se cuenta con los Centro de Atencion
Multiple (CAM) y las unidades de Servicio y Apoyo a la Educacion Regular (USAER) teniendo
51 y 131 unidades en el estado de Puebla, respectivamente (Hernandez, 2020). EI CAM es una
instancia educativa que busca promover la inclusion de las personas con condicion de
discapacidad en instituciones educativas regulares, trabajando individualmente con ellos para
adecuar estrategia en beneficio del aprendizaje del conocimiento del plan educativo regular
vigente, por lo que se considera transitorio, ya que se les ayuda para su, posterior, integracion a
los servicios educativos regulares (portaldeeducacion.com.mx., 11 junio 2022). Mientras que las
USAER persiguen objetivos de integracion educativa a través de la innovacion y la modernizacion
de las practicas educativas, es decir, son un apoyo de las instituciones educativas regulares que
prestan servicios a los nifios con discapacidad, donde ““estan orientados al desarrollo de escuelas y
aulas inclusivas mediante el énfasis en la disminucion o eliminacion de las barreras para el

aprendizaje y la participacidn que se generan en los contextos”( Gobierno de México, s.f, parr.13).
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Los CAM y las USAER son apoyos educativos que se brindan a las familias con un
integrante con discapacidad para que reciban educacion y sean incluidos en escuelas regulares, que
buscan adecuar estrategias y practicas educativas a los alumnos para que aprendan los
conocimientos de las escuelas regulares y sean integrados posteriormente.

Sin embargo, existen otras instituciones publicas dedicadas a la educacion especial como
el Centro de atencion multiple Jean Piaget (portaldeeducacion.com.mx., 11 junio 2022). Por parte
del sector privado se encontro registro de 6 instituciones dedicadas a este sector, sin embargo, no
aparece CEPAJ en esta lista (portaldeeducacion.com.mx., 11 junio 2022), lo que hace pensar que
es complicado encontrar una base datos actualizada con un listado de las instituciones dedicadas a
la educacion especial. No obstante, por las herramientas de busquedas de esta pagina no se pueden
categorizar de acuerdo con la edad de publico objetivo o si esta dirigido a un tipo de discapacidad
como la intelectual.

En este sentido el carecer de esta informacion puede repercutir de forma negativa al acceso
a la educacion y, en el caso de las personas con condicidn de discapacidad, el desarrollo de las
habilidades adaptativas que requiere para enfrentar el mundo, ya que son “las capacidades,
conductas y destrezas que una persona adquiere para desempefiarse con mayor 0 menor éxito en
sus entornos habituales y en sus grupos de referencia acordes a su edad cronolégica (Brogna et al,
2014, p.4). «

De acuerdo con APAC las habilidades adaptativas se consideran las habilidades adaptativas
como criterio diagndstico, que proporciona parametros claros que influye en los objetivos
terapéuticos, educativos, formativos, laborales, y cualquier otro ambiente en el que esté una
persona con condicion de discapacidad. Dichos parametros son:

& De lo que la persona puede realizar en la actualidad
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& De lo que podria realizar en un mediano plazo

& Para determinar qué apoyos necesita

& De los entornos en que podra poner en practica esas habilidades con un trabajo conjunto

entre la persona, APAC, su familia y la sociedad (Brogna et al, 2014, p.5)

El diagnostico de lo que la persona puede hacer ahora y lo que podré hacer en tiempo
determinado brinda un panorama de los apoyos que requerird la persona con condicion de
discapacidad, los ambientes adecuados para que desarrolle estas habilidades y del papel que
tendran los grupos sociales con los que convive la personas. Por lo tanto, el desarrollo de las
habilidades adaptativas son un beneficio para las personas con condicién de discapacidad, ya que
les permitird tener mayor independencia y autonomia. Requiere de la préctica cotidiana para
cumplir objetivos a mediano plazo, implica, entonces, que las personas con condicién de
discapacidad cuenten con un agente que los guie y pueda determinar un plan de trabajo.

En el caso de la presente investigacion, los docentes de CEPAJ son este agente guia, en el
ambiente educativo, ya que son quienes “facilita las condiciones, promueve los entornos y
determina los apoyos (pag.6)”, “[...] desde la organizacion, la planificacion y la puesta en practica
de los objetivos (Jara Ocampo & Roda Fuentes, 2010, p.150).

Es por lo anterior, que hablar sobre educacion para personas con condicion de discapacidad
no es un tema que debe ser reducido al acceso a la educacién de estos alumnos a las escuelas
regulares o a la creacion de estrategias que estén enfocadas a que estos alumnos puedan integrarse
después a la educacion regular, sino que, también requiere del trabajo para crear educacion
independiente a las instituciones regulares que se enfoquen en las necesidades sociales de las
personas con condicion de discapacidad como una forma de apostar a favor de la educacion

inclusiva y su integracion laboral como lo ha sido CEPAJ.



54



55

2. Perspectiva tedrica
2.1. Paradigma de conocimiento

Para entender el rumbo de la presente investigacion es necesario una guia teorica que
proporcione ciertos elementos para situar los argumentos, conceptos y otros recursos que permitan
la construccion de métodos e instrumentos para recuperar informacion y entender desde que
perspectiva seran analizadas, es decir, se determina el paradigma, el cual es entendido como “...
conjunto de creencias y actitudes, que permiten tener una vision del mundo compartida por un
grupo de cientificos que implica metodologias determinadas” (Pérez, 1994, citado por Lorenzo,
2006, p.12).

De acuerdo con las caracteristicas de la investigacion esta fue desarrollada con las bases
del paradigma cualitativo e interpretativo, donde se vea el problema préactico y el problema de
investigacién como una parte de un todo, ya que

El paradigma cuantitativo o positivista frecuentemente olvida que, ademas del problema,

la situacién, fendbmeno o proceso a investigar, existe el mundo del conocimiento que

constituye la realidad historica y cultural en la cual estad inmerso el binomio investigador(a)

y la situacion por investigar (Gurdian, 2010, p.52).

Se busca obtener una vision general (contexto) que acompafia un problema que influyen
en su entendimiento como las condiciones y costos, es una manera diferente de entender la relacion
sujeto-objeto. Por otro lado, este paradigma cualitativo e interpretativo propone que el
investigador, al realizar la recoleccion de datos, debe ser un individuo cercano a sus sujetos de
estudio para obtener datos que, al inicio seran descriptivos, pero que tengan valor para realizar una

explicacion o interpretacidn del fendmeno a suceso:
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1. Lainvestigadora o el investigador se deben acercar lo mas posible a las personas, a la
situacion o fendbmeno que se esta estudiando para asi comprender, explicar e interpretar,
con profundidad y detalle, lo que esta sucediendo y qué significa lo que sucede para
cada unay cada uno de ellos.

2. [...]Lainvestigadora o el investigador deben capturar [...] todo lo que esta ocurriendo
y lo que las personas dicen, los hechos percibidos, los sentimientos, las creencias u
opiniones, entre otros.

3. Los datos -en un principio- son eminentemente descriptivos.

4. Los datos son referencias directas de las personas, de la dindmica, de la situacion, de la
interaccion y del contexto (Gurdian, 2010, p.54).

El proceso para analizar los datos requiere que el investigador vaya mas alla de lo evidente,
es decir, se va “identificando y separando categorias y patrones, asi como las redes complejas de
categorias o patrones que estos conforman” (Gurdian, 2010, p.55). También es reconocido por ser
un proceso mixto, ya que requiere de

a) Separar y juntar los datos.

b) Entrar y salir de los datos.

c) Valorar la experiencia y reflexionar sobre ella, es decir: “verla/observarla examinarla”

y reflexionar sobre la experiencia (Gurdian, A., 2010, p.55).

Lo anterior se refuerza con la parte interpretativa descrita por Lincoln y Guba (1985, citado
por Gonzalez, 2001) teniendo como principales caracteristicas:

e Los fendbmenos deben ser comprendidos junto a contexto.

e Es necesario el uso de un métodos cualitativos e instrumentos humanos, ya que estos

son capases de adaptarse a diferentes realidades.
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e Uso de metodos cualitativos.

e Anadlisis de datos inductivos que permiten la interpretacion del contexto del ambiente.

e Teoria fundamentada, ya que se construye paulatinamente con el campo y los datos

obtenidos de él.

Por lo tanto, el enfoque cualitativo e interpretativo aportard profundidad a los hechos
investigados para obtener un entendimiento y comprension del tema, a partir de un analisis
descriptivo. No obstante, previo a describir lo tedrico y conceptual del tema es necesario ahondar
en el estado del arte.

2.2. Estado del arte

Para la configuracion del estado del arte se realiz6 una investigacion documental sobre el
tema de las competencias digitales didacticas para indagar lo qué y cdmo se ha hablado del tema,
el contexto bajo el cual se ha estudiado, la configuracién teérica y paradigma que ha dirigido las
investigaciones, asi como los instrumentos y resultados obtenidos.

Este estado del arte estd compuesto por dos tesis de licenciatura: Estrategias didacticas y
competencias digitales en docentes de una Unidad Educativa, Guayaquil, 2020; e Influencia de
las competencias digitales en el desarrollo docente de una unidad educativa Cumanda-
Chimborazo- Ecuador 2018, y un articulo de divulgacion cientifica: Competencias digitales en la
ensefianza-aprendizaje del inglés en bachillerato. Por lo que, para mayor comodidad del lector, se
ha dividido el estado del arte en tres secciones: autores, teorias y métodos, y hallazgos y resultados.

En el punto de autores se abarcara el qué y como se ha hablado del tema de la investigacion.
Donde se encontraran la explicacion de los materiales consultados que se enfocaron en conocer
las competencias digitales didacticas y sus dimensiones, asi como la relacion que tienen con el

desempefio laboral de los docentes ante estandares establecidos en los paises de origen de los
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autores o en normas internacionales, mientras que, para los alumnos, al ser los beneficiados, se
relaciona con la innovacion en la ensefianza- aprendizaje en su creacion y aplicacion de estrategias.

Por otro lado, en teorias y métodos se explica la base tedrica de las investigaciones leidas,
la primera fue el conectivismo al ser considerada la ideal por la época actual que se vive en relacion
con el uso de las tecnologias, incluyendo la definicion y principales caracteristicas de la teoria que
ayuden a interpretar el porque de la seleccion del autor. Ademas, se explican los métodos que se
establecieron para investigar las competencias digitales didacticas a partir del enfoque cualitativo,
cuantitativo y positivista. Mientras que la segunda es la denominada la teoria de las competencias:
El pensamiento simple y las competencias, ya que se establece una relacion del desarrollo e
importancia de las competencias como resultado del desarrollo del contexto politico, social y
economico.

Por ultimo, los hallazgos y resultados describen las conclusiones generales y particulares
del tema de investigacion a partir del enfoque seleccionado. En el caso del enfoque cuantitativo se
determind el nivel en el que se encuentran las competencias digitales didacticas de los docentes
mientras que en el enfoque cualitativo se establece la congruencia de los docentes al decir que lo
saben hacer al aplicar estos conocimientos con alumnos.

2.2.1. Autores.

La autora Manuela Andrea Calderon Valencia (2020) en su tesis Estrategias didacticas y
competencias digitales en docentes de una Unidad Educativa, Guayaquil, 2020 busca comprender
y entender la relacion que existe entre de las competencias digitales y estrategias didacticas,
teniendo como contexto general la inclusion de las herramientas de la informacion y tecnologia en

la educacion como una oportunidad para la innovacion, indagando sobre el estado actual de las
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competencias digitales y estrategias didacticas que permitan determinar si hay diferencias o
similitudes a otras “realidades” del pais, en este caso, Ecuador.

Por otra parte, se indica una relacion de estos elementos respecto a los materiales,
secuencias y actividades para generar el aprendizaje significativo en los alumnos y mejorar la
calidad de ensefianza a partir de la dimensién del método, forma de organizar y conducir la
ensefianza; técnica, una forma de actuar secuencial para establecer las siguientes; y actividades,
tareas intencionadas hacia el aprendizaje, como ejes transversales de las estrategias didacticas.
Mientras que para las estrategias didacticas establece y retoma cinco dimensiones: informacion,
creacion de contenido, comunicacion, seguridad y dimension de resolucién de problemas.

El articulo “Competencias digitales en la ensefianza-aprendizaje del inglés en
bachillerato” (2017) escrito por Raquel Rodriguez Betancourt y Marcela G. Gémez Zermefio,
tuvo como objetivo realizar una evaluacion a las competencias digitales didacticas de 5 docentes
y 35 alumnos, de una institucion educativa privada de nivel medio superior del Estado de México,
comparando sus resultados con los estandares del ISTE y de la UNESCO con el fin de encontrar
cuales son los puntos débiles para desarrollarlos y los puntos fuertes para reforzarlos.

Las autoras mencionan que

... las competencias digitales van mas alla del conocimiento técnico para el uso de las

herramientas tecnolodgicas, lo cual implica que los profesores no s6lo deben saber usar una

computadora, sino que también deben tener la habilidad de crear ambientes de aprendizaje

mediante su uso (Betancourt y Zermefio, 2017, p.53)

Definen que los docentes deben ser capaces de brindarle a las tecnologias, con su inclusion

en el aula, un caracter pedagogico al ser usadas de forma consciente e intencionada para la creacion



60

de aprendizaje colaborativo y significativo que impulsen al alumno a su participacion e interaccion
mediante el uso de la nueva tecnologia.

La investigacion Influencia de las competencias digitales en el desarrollo docente de una
unidad educativa Cumanda- Chimborazo- Ecuador 2018 (2019), la autora Perlaza realiza una
contextualizacién del problema practico y tedrico con la introduccion de la globalizacion en los
sistemas economicos de cada pais, ya que lo considera como punto de partida para la inclusion de
las tecnologias y en la ensefianza, por ende, requirio que los docentes estuvieran en una
actualizacion constante para el desarrollo de sus competencias para el uso de las herramientas
digitales y para lograr innovar sus métodos educativos.

Perlaza pretende indagar sobre las competencias digitales en relacion con un desempefio
del docente en el entendido, que, en su pais, es considerado un indicador de innovacion educativa
para establecer nuevos avances en los procesos educativos. Cabe mencionar que esta investigacion
analiza cuatro dimensiones: competencias instrumentales, competencias didacticas, competencias
comunicativas y competencias de busqueda de informacion.

Las tres investigaciones y sus autores convergen al mencionar en los textos que existe en
la teoria algunas reformas, leyes o reglamentos locales, nacionales e internacionales que respaldan
el desarrollo de las competencias pero que en la préctica aun existe un desconocimiento del tema.
Faltan investigaciones que aborden el tema de forma profunda. Otro aspecto interesante para
rescatar de esta literatura es que las competencias son vistas como habilidades que se desarrollan
en inmediatez al utilizar la tecnologia cuando hay un proceso de tras de ello, por ejemplo, con
capacitaciones o talleres como recursos para la innovacion.

Por otro lado, las autoras buscaron con las particularidades de los casos estudiados,

establecer las teorias y métodos que les brindaran una forma de obtener y analizar datos.
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2.2.2 Teorias y métodos.

De acuerdo con la tesis de Estrategias didacticas y competencias digitales en docentes de
una Unidad Educativa, Guayaquil, 2020 (2020), se tom6 como teoria Unica al conectivismo de
Siemens (2004) para explicar la correlacion entre las competencias digitales y las estrategias
didacticas, debido a que con otras teorias como el conductismo, cognitivismo o constructivismo
se consideran pasadas de época al ser desarrolladas en un contexto libre de la tecnologia.

En la investigacion el Conectivismo surge bajo la concepcion de una sociedad de la
informacidn y del conocimiento donde 1) El aprendizaje es un proceso que abarca enlazar nodos
especializados o recursos de informacion cabe sefialar que, se llama nodos a individuos,
organizaciones, bibliotecas, sitios Web, libros, revistas, u otras fuentes de informacion; 2) La
habilidad para aprender es mas relevante que el conocimiento con el que ya se cuenta. 3) Hacer
posible el aprendizaje continuo, es muy importante nutrir y mantener conexiones 4) el aprendizaje
reside en dispositivos no humanos (Siemens y Weller, 2011, citado por Calderon, 2020, p. 11).

Dicha teoria es de utilidad en la investigacion para explicar el aprendizaje practico y la
preparacion constante que logre adaptarse a los retos actuales para ser aplicado en la vida
académica, ya que facilitan los procesos de ensefianza, uso de las herramientas disponibles y su
inclusion en el aula.

La naturaleza de la investigacion fue de tipo cuantitativa con el apoyo de la estadistica
descriptiva y/o diferencial. El disefio es correlacional en el que busco6 una relacion de dos variables
de estudio, estrategias didéacticas y competencias digitales, en la Unidad educativa “Santo
Domingo de Guzmén”. La informacion de la muestra fue recolectada con la técnica de la encuesta

a través de dos cuestionarios para cada variable: estrategias didacticas consto de 44 items con cinco
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dimensiones mientras que competencias digitales consto de 21 items. Ademas, tuvo una
confiabilidad de 0.884 y 0.871 respectivamente.

Por el contrario, el articulo Competencias digitales en la ensefianza-aprendizaje del inglés
en bachillerato (2017) utiliz6 un método mixto, tanto cualitativo como cuantitativo para la
obtencion de resultados a partir del uso de instrumentos: observacién, encuesta y entrevista, con
la finalidad de triangular la informacion para contribuir a la complejidad de los fenédmenos
educativos.

El instrumento de entrevista semiestructurada fue aplicado a docentes para conocer sus
competencias y opiniones para la aplicacion de las tecnologias en el idioma inglés. Las preguntas
estuvieron basadas en los criterios de la UNESCO del 2008. Se aplicaron dos encuestas a dos
grupos de alumnos, el primero de conformado por 35 alumnos y el segundo de 40 alumnos, que
cursaban el I y Il cuatrimestre durante el periodo de enero- mayo de 2017 para conocer su
percepcion y uso de la tecnologia; este instrumento estuvo evaluado a partir de una escala Likert.
Por ultimo, la observacion realizada se enfoco en verificar el uso de la tecnologia en relacion con
las actividades didacticas que se practicaban y observar a los participantes.

En el texto Influencia de las competencias digitales en el desarrollo docente de una unidad
educativa Cumanda- Chimborazo- Ecuador 2018 (2019) se usé un enfoque positivista,
cuantitativo, con una correlacion causal con una muestra de 15 docentes de los 43 docentes totales
de la unidad académica.

Las variables que establecid para el proyecto fueron competencias digitales y desempefio
docente. La primera variable consta de 4 dimensiones: instrumental, didactica, comunicativa y
busqueda de informacion, con 8 items para cada una de ellas mientras que la segunda variable

comprende 4 dimensiones: asistencia y puntualidad (2 items), proceso de ensefianza- aprendizaje
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(5 items), uso de materiales educativos (3 items), evaluacion del educando (3 items), y clima para
el proceso de ensefianza y aprendizaje (4 items) con un total de 17 items. Las encuestas
establecieron 4 opciones de respuesta colocadas en una escala del 1 al 4, donde 1 es nunca, 2 casi
nunca, 3 casi siempre y 4 siempre.

Para la variable de competencias digitales hizo uso de La teoria de las competencias: El
pensamiento simple y las competencias, dicha teoria establece que las competencias son el
resultado de un contexto social, politico y social del pais. Desde lo didactico esta teoria se enfoca
en la alineacion de los recursos humanos para la equidad, eficiencia, eficacia y calidad.

La investigacion que mas llama la atencidn de las anteriores fue el articulo Competencias
digitales en la ensefianza-aprendizaje del inglés en bachillerato, al haber aplicado método
cualitativo en el que sus resultados fueron variados y complementarios para realizar una
interpretacion para comprender el tema. Mientras que las otras investigaciones se enfocaron en
una estandarizacion y comparacion cuantitativa del objeto de estudio a partir de una correlacién
marcada de dos variables, competencias digitales mas un aspecto del contexto.

Dichas investigaciones proporcionaron resultados diferentes son se puede notar una
diferencia establecida por los instrumentos aplicados.
2.2.3. Hallazgos y resultados

De acuerdo con la investigacion de Estrategias didacticas y competencias digitales en
docentes de una Unidad Educativa, Guayaquil, 2020 (2020) se llegd a la conclusion de que las
competencias digitales y las estrategias didacticas tenian una correlacion débil donde no hay una
relacion entre un método de ensefianza con las competencias digitales, asi como poca relacion
entre las técnicas y las competencias. Lo que pone en su apartado de discusion es que las

competencias digitales no estan ligadas a una administracion académica y que las estrategias
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didacticas estan desvinculadas de las TIC. Lo interesante de estos resultados es la discusion que
propone al citar a Ausubel (1976), ya que este autor manifesto que

... todos los elementos que utilice el docente al ensefiar sus asignaturas deben constituir un

mediador entre el conocimiento nuevo y el conocimiento previo lo que garantiza un

aprendizaje significativo, esto requiere que la ensefianza y contenido deben estar en
concordancia con las necesidades y experiencias de los estudiantes (Citado por Calderon,

2014, p.25).

Apoyando a sus resultados hace énfasis en que la conectividad no es presente de forma
latente en los docentes, ya que se refiere a una de sus habilidades para anticiparse ante situaciones
implicando nuevas formas de trabajar con los alumnos por lo que los resultados demuestran con
este argumento que la teoria de la conectividad no es valida para este caso.

Por otro lado, en el articulo Competencias digitales en la ensefianza-aprendizaje del inglés
en bachillerato (2017) expone resultados variados, ya que en la aplicacion de las entrevistas
semiestructuradas se determind que los 5 maestros no tienen problemas con la tecnologia y la
consideran una buena herramienta, asi como el rechazo ante el argumento de que la edad es motivo
para no aceptar/usar la tecnologia. Los resultados de las encuestas se observaron que los alumnos
tienen la percepcion de que los docentes han hecho los esfuerzos necesarios para incluir la
tecnologia en sus clases al tener los medios para ello, aprovechados los aspectos auditivos y la
comprension lectora. En los grupos observados, se aprecia la congruencia entre las respuestas del
docente y la respuesta del alumno.

Sin embargo, la investigacion menciona como conclusion general que los docentes deben
aprender mas sobre las herramientas digitales que les ofrece el internet, ya que siguen teniendo un

nivel basico, implica la capacitacion para ellos. El rol de los estudiantes sigue un modelo
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tradicional, donde el alumno es pasivo y el docente le solicita ayuda para cuestiones técnicas. La
recomendacion es el uso de las plataformas digitales, foros de discusion o podcast.

Respecto al problema préactico, se cuestiona al lector con las preguntas ;como el uso de
foros de discusion promueve el desarrollo de la competencia de redaccion en la ensefianza de inglés
como lengua extranjera?, o ¢es posible desarrollar la comprension auditiva mediante el uso de
podcast? Dejando en claro que aun hace falta investigacion respecto al tema, ya que cada dia se
amplian las posibilidades de estudiar la educacion en relacion con las TIC.

Por ultimo, el texto de Influencia de las competencias digitales en el desarrollo docente de
una unidad educativa Cumanda- Chimborazo- Ecuador 2018 (2019) , realiza una antitesis de la
investigacion Espinoza, M y Guevara, S (2013), donde se menciona que el uso de las TICs afecta
directamente al desempefio de los docentes, ya que en su investigacion obtuvo los resultados
“66,7% (10) de los docentes califica en el nivel alto a la variable desempefio docente pero en nivel
medio a la variable competencias digitales” (2018, p. 43)

Por otro lado, la dimension de las competencias didacticas indicé que los 66,7% (10) de
los docentes califica en el nivel alto a la variable desempefio docente pero en nivel bajo a la
dimension competencia didactica, por lo que en su investigacidon queda en claro que no existe una
relacion de esta dimension con el desempefio laboral pero aclara, a partir del argumento de
Ferndndez (2010), que “...el desempefio docente constituye en una serie de actividades que realiza
satisfactoriamente en su labor pedagdgico asi como también la capacitacion permanente” ( 2018,
p.45) .

La misma investigacion realiza una recomendacidn general pero igualitaria a las anteriores
al invitar a la unidad académica a seguir con las actualizaciones y demas actividades que garanticen

el uso efectivo de la tecnologia en cualquiera de sus dimensiones. En la dimension didactica
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enfatiza en seguir integrando las tecnologias para sus métodos de ensefianza, ya que les
proporcionara experiencia. A pesar de que los resultados fueron positivos, nivel medio, en la
investigacion se hace hincapié en el reforzamiento de las competencias digitales.

Las investigaciones antes descritas han servido para mostrar un panorama general del tema
y las discusiones que han surgido a partir de la investigacion del tema, asi como las implicaciones
gue han tenido en otras dimensiones, como lo fue en el desempefio laboral-docente. Por ende, a
partir de la revision de estos materiales y la reflexion sobre el tema se selecciond la unidad de
analisis, donde se ubica el objetivo de estudio y las variables a considerar para la presente
investigacion.

2.3. Unidad de anélisis.

En el estado de al arte se menciond la importancia de la investigacion documental para
estipular cuales son los aspectos especificos que se indagaran en la presente investigacion, por lo
que surge la importancia de organizar la informacion a partir de un concepto general y realizar las
ramificaciones gue se relacionen con este y apoyen a profundizar, organizar y manejar sistematica
en la informacion que, posteriormente, serd la guia para los instrumentos de investigacion. Esta
forma de organizar los conceptos y la informacidn que surja en el transcurso se le denomina unidad
de analisis

La unidad de andlisis “...es una estructura categoérica a partir de la cual podemos responder
a las preguntas formuladas a un problema practico, asi como a las preguntas de investigacion”
(Azcona, et al., 2013, p. 70). En la cual se supone como un

... concepto abstracto/teodrico/tautoldgico, representa una categoria analitica, no un caso

concreto, al igual que la variable representa un concepto abstracto/tedrico/tautoldgico

representado a nivel descriptivo por dimensiones y procedimientos concretos. Por lo tanto,
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es menester incorporar el caso concreto al nivel descriptivo (Barriga & Henriquez, 2011,

p. 64).

Es decir, en la unidad de analisis se configuran los conceptos claves y especificos que
guiaran a la investigacion para el analisis de los datos recabados, partiendo de un concepto general
y las ramificaciones que permiten su entendimiento con mayor profundidad; a dichas
ramificaciones se les llama variables.

De acuerdo con Sabino (1996), una variable es "... cualquier caracteristica o cualidad de
la realidad que es susceptible de asumir diferentes valores, pudiendo las variaciones producirse
tanto para un mismo objeto como para diferentes objetos considerados™ (citado por Azcona, et al.,
2013, p.48).

Las variables posibilitan la construccion profunda y efectiva del problema tedrico y
practico, pero también contribuyen en la delimitacion objetiva y especifica del tema, asi como ser
de utilidad para la configuracién de instrumentos. Betacur (2012) afirma que una variable ... es
una caracteristica que se puede someter a medicion, es una propiedad o un atributo que puede
presentarse en ciertos objetos o fendmenos de estudio, asi como también con mayor o menor nivel
de presencia en los mismos y con potencialidades de medicion* (citado por Abreu, 2012, p. 124).
Por consecuente, se establecen dos tipos de variables: Independientes y dependientes. Las
variables independientes

... permiten establecer funciones matematicas para determinar el nivel de correlacion que

tienen y de ahi poder hacer inferencias con base en ciertos principios de la probabilidad y

estadistica clasica ... para integrar observables en categorias y analizar las trayectorias y

patrones de comportamiento ... describen los atributos estaticos que deseamos conocer de

la unidad de observacion (citado por Abreu, 2021, pp.115-116).
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Mientras que las variables dependientes “representan un aspecto o caracteristica dindmica
que se desea evaluar de un encuestado pueden identificarse como los elementos, fendmenos o
situaciones que son explicadas en funcion de otros elementos” (citado por Abreu, 2021, p. 124),
es decir, existe un condicionamiento directo para estas variables a partir de las independientes pero
que a su vez pretenden especificar el concepto de una subcategoria.

Para identificar los conceptos claves para esta investigacion, es necesario retomar nuestras
preguntas de investigacion, que a su vez derivan de los objetivos de investigacion, y el estado del
arte, desarrollado en el anterior apartado.

Como primer punto, la categoria de nuestra unidad de anélisis se basa en la pregunta
general de investigacion, de la cual se identifica y toma el concepto clave de esta: competencias
digitales didacticas, y que a su vez es el objeto de estudio. De igual forma, las subcategorias son
basadas en cada una de las preguntas especificas de investigaciéon: la gamificacion, y la
comunicacion e interpretacion (entendida como competencia).

Por otro lado, las subcategorias también aportan a la unidad de analisis las variables. La
dindmica de aprendizaje y dindmica de disefio corresponde a la gamificacion mientras que
interactividad e interaccidn sincrdnica y asincronica corresponde a la comunicacion e interaccion
como competencia.

Se tomo la decision de seleccionar estos conceptos como categoria y subcategorias:
competencias digitales didacticas, gamificacion, comunicacién e interaccion, respectivamente,
debido a que las competencias digitales ha sido un tema bastante estudiado por lo que habia dos
opciones: indagar mas alla de lo superficial del tema a través de las competencias digitales

didacticas o enfocarse particularmente en alguna competencia, en este caso se optd por la primera
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opcién para conocer el tema con mayor profundidad como una respuesta al desarrollo que se
debieron obtener por las condiciones pandémica de México en el afio 2020- 2021.

Por la subcategoria de gamificacion se consideré al ser una estrategia innovadora de la que
no se ha obtenido mucha informacion pero que se relaciona con las habilidades de quien desee
ocupar esta estrategia ludica en beneficio del aprendizaje que se limita a ser reconocida por
aplicaciones moviles como Duolingo o Kahoot. La gamificacion al tener base en los juegos
requiere de interacciones entre los jugadores y/o participantes por lo que se selecciond una de las
competencias digitales didacticas: comunicacion e interaccion, para ser la segunda subcategoria.
Ademas de elevar la complejidad del tema y la aplicacion de esta estrategia en esta modalidad en
linea.

Esta unidad de analisis sera aplicada en la unidad de observacion seleccionada: el Centro
de Capacitacion Especial para Jovenes. institucion educativa privada ubicada en la ciudad de
Puebla, que trabaja con nifios y adolescentes con alguna discapacidad intelectual, brindandoles las
habilidades y conocimientos para su inclusion a la sociedad y puedan tener la posibilidad de una

vida independiente.
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A continuacion, se presenta la imagen representativa que permite visualizar la estructura

de la unidad de analisis: categoria, subcategoria, variables y unidad de observacion (Ver ilustracion

4):
lustracion 4. Unidad de analisis o esquema categorico.
Cat , Competencias
daregoria .- T
g digitales didacticas
Comunicacion e
Subcategoria Gamificacion interaccién Subcategorfa

(competencia)

Interactividad
instruccional

Dindmica de Dindmica de
aprendizaje disefio

Interaccion

Variables Variables

Esta unidad de observacion seré el soporte para el marco conceptual, donde se profundizara
en los conceptos y sus definiciones. No obstante, primero, se debe mencionar la teoria que daran

fundamento a la investigacion: el conectivismo.
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2.4. Marco tedrico

El cambio presentado durante la pandemia de SARV-CoV-2 y la necesidad de continuar
con la educacion en una modalidad en linea propicié una nueva forma de ensefiar y aprender en
compaiiia de las tecnologias, que les ha permitido a docentes y alumnos experimentar una forma
diferente de comunicarse y, por ende, de mantener interaccién con otros individuos. Dicha
interaccion y comunicacion, en compafiia de las tecnologias, ofrecio una experiencia innovadora
en los procesos de aprendizaje y ensefianza, que incluyé el aprendizaje conectivo, colaborativo o
distributivo; nodos, redes y cambio de roles; estos conceptos se encuentran inmersos en la teoria
del Conectivismo.

No obstante, previo a describir esta teoria se hace mencion del enfoque Conectivista, ya
que, desde esta postura teorica, los dispositivos digitales ademdas de almacenar y procesar
informacidn también son participes de la generacion de conocimiento, donde el aprendizaje

puede entenderse, no como un producto o estado alcanzable de los objetivos
instruccionales, sino como un proceso de cambio conductual del individuo en cuanto a la
exploracion, didlogo e interaccion recurrente del andamiaje tecnoldgico (Padron & Ortega,

2012, p.131).

El conectivismo permite que los implicados en el proceso de ensefianza- aprendizaje, que
en este caso son los docentes y alumnos, estén en constante comunicacién a través de las
tecnologias y puedan crear conexiones que disminuyan los efectos de la distancia, es decir, el
conectivismo “... se define como la conexion a distancia que tiene lugar entre personas con fines
de aprendizaje, la cual reduce el aislamiento que se producia antes en la enseflanza a distancia”

(Gudifio, Ramirez & Amo, 2014, citado por Romero-Abrio, A., & Hurtado, S., 2017, p. 85).
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Esta contribucion de las tecnologias para la educacion ha creado la necesidad de buscar
comprender el como se adquiere conocimiento y aprendizaje (Siemens 2006, citado por Cabrero,
et al.,, 2019). En este sentido, la teoria del conectivismo surge como un sustento tedrico que
pretende dar respuesta al como se aprende en la Era Digital, en particular de la educacion a
distancia, sin tener la presencia de estudiante y alumnos en los mismos espacios fisicos, asi como
valorar las nuevas creaciones y formas de aprender en las interacciones virtuales con otros
individuos.

El primer concepto para abordar la teoria del conectivismo es el aprendizaje que los
individuos adquieren en la inclusion de las tecnologias, ya que a través del internet se le permite
navegar por la red y conocer méas informacién sobre un tema, perspectivas y opiniones de los
usuarios. Entonces, el aprendizaje es definido como el

. conocimiento procesable que puede residir fuera de nosotros mismos (dentro de una
organizacion o una base de datos); esta orientado a conjuntos de informacion especializada

y a las conexiones que nos permiten aprender mas. Se fundamenta en las ideas y las

opiniones individuales, valoracion de la diversidad en las perspectivas de otros, el

aprendizaje permanente, la construccién de relaciones, conexiones interdisciplinarias,

informacidn actual y la toma de riesgos (Torres & Franco, 2016, p. 120).

Por ende, el aprendizaje no es un proceso lineal, donde el individuo aprende la informacion
de forma intrinseca, sino, que requiere de otros individuos para fundamentar su aprendizaje a partir
de las opiniones e ideas de otros. No obstante, esta informacion debe ser procesada por el individuo
y seleccionada de fuentes confiables, que, en el caso de docentes y alumnos, pondera al docente

como un guia para el estudiante y que este desarrolle el aprendizaje requerido.
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El proceso de aprendizaje no solo se limita a la obtencion de un conocimiento que le
permita al estudiante completar una tarea o solucionar una problematica, sino que este es
un proceso mas complejo que necesita de la habilidad de los estudiantes para buscar fuentes
confiables, tomar decisiones sobre qué informacion es cientifica y veridica, es aqui donde
la guia docente toma importancia para que los discentes logren obtener una educacion de

calidad (Marcillo & Nacevilla, 2021, p.13).

De acuerdo con esta definicion, el conectivismo implica el paso de la sociedad de la
informacidn a la sociedad del conocimiento, ya que las primeras con el uso de la tecnologia y el
internet permite la circulacion, publicacion y comparticién informacion mientras que la segunda
se enfoca al conocimiento de estas, es decir,

... no es solo para la comprension, la actuacion es un elemento necesario. El aprendizaje

es un proceso de creacion de conocimiento y no sélo de consumo de conocimientos. Las

herramientas de aprendizaje y las metodologias deberian de sacar provecho de esta

caracteristica del aprendizaje (Manzano-Ledn et al., 2017, p.256).

En este sentido, el aprendizaje no es obtenido de la misma manera que en la educacion
tradicional, por lo que el aprendizaje cambia a ser conocido en esta teoria como conectivo,
colaborativo o distributivo, que es un

... interconectado en una red de bastas dimensiones y contextos, donde el éxito

radica en al menos la afinidad, particularidad e interés compartido de alguna de las

propiedades del nodo, para luego poder desencadenar y tejer la mayor cantidad de

conexiones posibles a la red (Lopez & Escobedo 2020,. p.70).

Entonces la Teoria del Conectivismo parte de la idea que los aprendices (alumnos) obtienen

y construyen su aprendizaje en compafiia de otros, implica la creacion de redes a través de la
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colaboracion e interaccion que requieren de nodos. Por ende, se establecen 4 caracteristicas de este
aprendizaje (Lopez & Escobedo, 2020):

e Diversidad: Todos los nodos que conforman una conexién aportan nuevos puntos de

vista.

e Autonomia: Dependiendo de las necesidades e intereses de un nodo se integran a redes

para generar conexiones.

e Interactividad: Las conexiones con otros nodos brinda el conocimiento.

e Apertura: Se aceptan nuevas perspectivas, ideas o contribuciones de los nodos en

relacion con el conocimiento abordado.

Una red es definida “... como estructuras que creamos con el fin de mantenernos al dia y
continuamente adquirir, experimentar, crear y conectar nuevos conocimientos (externos)”
(Siemens, 2006, p.29, citado por Marcillo & Nacevilla, 2021, p.14), es decir, la creacion de estas
redes contribuye a la adquisicion de conocimiento y, por ende, del aprendizaje del individuo.

Estas redes estan conformadas con nodos, los cuales son los que componen la red y pueden
ser tanto humanos como materiales, herramientas y bases de datos: “Los nodos son entidades
externas que podemos utilizar para formar una red. Los nodos pueden ser personas,
organizaciones, bibliotecas, sitios web, libros, bases de datos, o cualquier otra fuente de
informacidn (Siemens, 2006, p.29, citado por Marcillo & Nacevilla, 2021, p.13).

Esta teoria propone que el docente es un nodo ya que es quien tiene los conocimientos
especificos de la materia descrita en el curriculo nacional y, que, a su vez, se preocupara por
realizar una red de aprendizaje en el alumno con otras asignaturas. Ademas, el profesor debe ser
capaz de analizar y seleccionar los recursos que motive al alumno para que continle aprendiendo,

por lo que supone que
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... larelacion entre los contenidos de un curso y las necesidades del estudiante debieran
estar estrechamente unidas, entonces el proceso de aprendizaje se torna mas efectivo,
ademas en este proceso social la comunidad y la colaboracidn son tan importantes como la
exposicion a el contenido de un curso dado (Siemens, 2006, citado por Gutiérrez, 2012,
p.117).

El docente debe ser capaz de adaptar los conocimientos y las herramientas que las
tecnologias ofrecen para generar el aprendizaje significativo, sin olvidar las interacciones
sincronicas y asincronicas, por lo que el trabajo docente esta enfocado en la creacion de estrategias,
ambientes de aprendizaje y la guia hacia el alumno para la toma de decisiones de los conocimientos
que son de relevancia y su organizacion, por ende, que, deben aprender. Es decir,

e Ensefiar a los/as estudiantes estrategias de aprendizaje que puedan ser puestas en

préctica a través de herramientas digitales.

e Desarrollar en los/as aprendices la habilidad de tomar decisiones sobre ¢qué aprender?,
permitiéndole diferenciar la informacién importante de la superficial.

e Ensefiar a los discentes a gestionar la informacidon, puesto que la web es un espacio
caracterizado por el caos donde mantener la organizacion es primordial.

e Crear ecologias de aprendizaje que favorezcan la construccién de redes de aprendizaje
tanto a nivel personal como grupal incentivando a los estudiantes a trabajar de forma
cooperativa y colaborativa.

e Propiciar la investigacion mediante la interaccion del estudiante con nodos
especializados o ecologias de aprendizaje certeras para obtener un aprendizaje

significativo (Marcillo & Nacevilla 2021, p.18).
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Por su parte, el alumno es el elemento central del proceso de aprendizaje, ya que es el

individuo quien es el responsable de dar y recibir informacién y conocimientos, y como se ha

mencionado, es el que se autogestiona para su aprendizaje dentro del aprendizaje social, ya que se

... reconoce a cada estudiante como creador y ente difusor de informacion, a través de la

interaccion con otros, convirtiéndolo en actor principal de su proceso de aprendizaje,

puesto que sera el maximo responsable de la adquisicion de sus conocimientos a pesar de

aplicar un aprendizaje social (Marcillo & Nacevilla, 2021, p.16).

Por ultimo, a modo de resumen sobre las caracteristicas de la teoria del conectivismo se

enlistan a continuacion la propuesta de Sobrino (2011)

El aprendizaje y el conocimiento descansan sobre la diversidad de opiniones.

El aprendizaje es un proceso de conexion de nodos o fuentes de informacion
especializada.

El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

La capacidad para saber mas es mayor que lo que actualmente se conoce.

El fomento y el mantenimiento de las conexiones son necesarios para facilitar el
aprendizaje continuo.

La capacidad para ver conexiones entre campos, ideas y conceptos es una habilidad
bésica.

El conocimiento actualizado es la finalidad de todas las actividades de aprendizaje
conectivistas.

La toma de decisiones es en si un proceso de aprendizaje. Elegir qué aprender y cuél el

significado de la informacion es mirar a través de la lente de una realidad cambiante.
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Aunque ahora mismo haya una respuesta correcta, mafiana puede ser erronea debido a
alteraciones en el contexto de la informacién que afectan a la decision (p.125).
No obstante hablar de conectivismo y la idea de crear redes de informacion, conocimiento
y aprendizaje es una idea que aqueja al mundo actual en cuestion de las tecnologias y la Era Digital.
Sin embargo, es necesario que los nodos (docentes y alumnos) tengan, o en su defecto desarrollen,
habilidades que les ayuden a aprender y ensefiar.

Anteriormente, se enfatizo en que los alumnos y docentes deben ser capaces de seleccionar

y recolectar informacion para aportar conocimiento al grupo, asi como compartirla y verbalizarla
con otros; aunque esto, implican otras habilidades, por ejemplo, crear contenido (material) para
fortalecer su aprendizaje. Por otro lado, influye la habilidad que tienen los nodos para resolver
problemas con las tecnologias o plataformas.

1. Informacién: identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar la
informacidn digital, evaluando su finalidad y relevancia.

2. Comunicaciéon: comunicar en entornos digitales, compartir recursos a traves de
herramientas en linea, conectar y colaborar con otros a través de herramientas digitales,
interactuar y participar en comunidades y redes; conciencia intercultural.

3. Creacion de contenido: crear y editar contenidos nuevos (textos, imagenes, videos...),
integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos, realizar producciones
artisticas, contenidos multimedia y programacion informatica, saber aplicar los
derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso.

4. Seguridad: proteccion personal, proteccion de datos, proteccion de la identidad digital,

uso de seguridad, uso seguro y sostenible.
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5. Resolucion de problemas: identificar necesidades y recursos digitales, tomar decisiones
a la hora de elegir la herramienta digital apropiada, acorde a la finalidad o necesidad,
resolver problemas conceptuales a través de medios digitales, resolver problemas
técnicos, uso creativo de la tecnologia, actualizar la competencia propia y la de otros
(Blanco & Amigo, 2016, p.108).

En este panorama, se puede decir que el conectivismo como una propuesta del aprendizaje
en linea supone que el uso de las tecnologias facilitase recursos y plataformas para que los
individuos puedan estar conectados y crear redes de aprendizaje conectivo, donde se busca que el
individuo busque y seleccione informacion que considere adecuada y actualizada. No obstante,
cuando se habla en un contexto escolar, con una institucion educativa intermediara, debe proponer
que los docentes trabajen para crear estrategias que generen conocimientos y la participacion e
interaccion de los alumnos. Sin olvidar que los docentes, en esta teoria, son parte del proceso de
aprendizaje como un nodo especializado que guia. Ademas, considera que alumnos y docentes
desarrollan habilidades que les permitan identificar y seleccionar informacion, verbalizar sus
conocimientos con la creacion de materiales, naveguen en las redes con la libertad y seguridad de
cuidar sus datos y, por altimo, sean capaces de resolver problemas en relacion con sus equipos
como problemas conceptuales para seleccionar plataformas o herramientas digitales.

Bajo esta premisa tedrica, asi como en relacion con lo indagado en el estado del arte, es
que se propone un marco conceptual en funcién de la unidad de analisis, mismo que se explica a
continuacion.

2.5. Marco conceptual
En la unidad de analisis se mencionaron los conceptos claves que guian la investigacion:

categoria, subcategoria y variables, los cuales de forma individual van a proporcionar informacion
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gue sume conocimiento del tema y dé pauta a través de cuestionamiento las inquietudes del tema
en referente a la unidad de observacion: CEPAJ.

Por ende, en este marco conceptual se definird la categoria: competencias digitales
didacticas, subcategorias: gamificacion y comunicacién e interaccion, y sus variables, dinamica
de aprendizaje y dindmica de disefio, e interactividad e interaccion y comunicacion como
competencia, respectivamente.

2.5.1 Categoria: Competencias digitales didacticas.

Para entender este concepto, es necesario la revision de otros autores y lo que han
mencionado de las competencias digitales didacticas. Como se menciond en la unidad de analisis
se expreso el interés de este concepto al ser especifico para la labor docente, pues no se quedaba
en lo superficial, ya que son

Referidas a los conocimientos, habilidades y destrezas para ensefiar, mas precisamente para

planificar y disefiar entornos de aprendizaje que permitan un eficaz transito del estudiante

por el proceso educativo (Paez & Di-Carlo, 2012) y ademas de la incorporacién de los
medios de comunicacion y las TIC explotando sus caracteristicas informativas,
comunicativas y motivantes (Marqués, 2011), lo cual supone ademas del desarrollo de
habilidades inherentes a la actividad docente, la adquisicion de estrategias para la
implementacidn de las primeras en el contexto de la competencias digitales, las cuales se

clasificaron en: planificacion y disefio; comunicacion e interaccion; instruccion y

aprendizaje; gestion y administracién y uso de las TIC (Barron, 2009; Fernandez, 2003;

Zabalza, 2003; UNESCO, 2008; Shaikh & Khoja, 2012, citado por Hernandez-Carranza,

etal., 2015, p.82).
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Otro aspecto clave, para explicar la dimension de esta categoria denominada competencias
digitales didacticas, es el siguiente:

Shaikh y Khoja (2012) sefialan que son cinco competencias las que debera desarrollar el

docente: 1) planificacion y disefio (actividades de aprendizaje), 2) instruccién y aprendizaje

(instructivo/cognitivo), 3) comunicacion e interaccion (rol social), 4) gestion vy

administracion (papel gerencial) y 5) uso de tecnologia (papel técnico) (citado por

Hernandez, 2013, p.21).

Estas competencias responden al “aprender a aprender, para aprender a hacer, para
aprender ser y para aprender a convivir, a traves de estrategias que le permitan la transformacion
de informacion en conocimiento teniendo como principal herramienta la potencialidad de las TIC”
(citado por Hernandez, 2013, p.21).

A partir de estos aspectos conceptuales, surgen la pregunta ;qué son los conocimientos,
habilidades, destrezas, planeacion y disefio entornos de aprendizaje, la informacién, motivacion y
comunicacion?, las cuales fueron elementos utilizadas en estas definiciones previas y que, por
ende, para dar una interpretacion sobre el significado que tendran las competencias digitales
didacticas en esta investigacion, es necesario entenderlos para continuar, posteriormente, con las
subcategorias.

Para mejor entendimiento de las siguientes definiciones, se dividiran en dos grupos, en el
primero estaran habilidades, destrezas, planificacion y disefio que se relacionan con las habilidades
intrinsecas de cada docente mientras que el segundo grupo tendra las caracteristicas informativas,
motivacionales y de comunicacién que surgen con la integracion de las TIC.

Los conocimientos se definen como “... hechos, perspectivas y conceptos, modelos

mentales, verdades y creencias, juicios y expectativas, metodologias y «saber cémo» para
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desarrollar nuevo significado. EI conocimiento se usa para crear nuevo conocimiento a partir de la
informacion” (Martinez, 2010, p.7). Estos conocimientos requieren de una demostracion que
garantice que la informacion ha sido aprendida y procesada adecuadamente. En este sentido se
relaciona con las habilidades que desarrollé el individuo, ya que

Las habilidades son estructuras l6gicas del pensamiento que permiten asimilar, conservar,

utilizar y exponer los conocimientos. Se forman y desarrollan a través de la ejercitacion de

las acciones mentales y se convierten en modos de actuacion que dan solucion a tareas
tedricas y practicas. Las habilidades se desarrollan en una compleja red de interrelaciones,
en la cual, ademas, se asimilan conocimientos gracias a la actividad consciente de quién
aprende, y desarrolla sus habilidades en el acto de aprender conocimientos (Alvarez de

Zayas, R., 1997, citado por Sixto & Marquez, 2017 parr.24).

Las habilidades son la practica de los conocimientos, ya que requiere un trabajo de memoria
y acciones mentales para la resolucion de problemas, es decir, los conocimientos corresponden al
plano conceptual, tedrico y las habilidades a la parte practica para resolver situaciones, y que, a su
vez, ambos aspectos se desarrollan de forma paralela.

Por otro lado, el concepto de las habilidades suele ser confundido con las destrezas, no
obstante, estas ultimas deben ser entendidas como “... capacidad practica que se vincula aun
desarrollo preciso de ciertas formas de motricidad especializada, de agudeza visual, auditiva,
gustativa, de esfuerzo fisico, de equilibrio” (diccionario pedagogico AMEI- WAECE, 2003, citado
por Larrea, 2018, p.7). Es decir, habilidad y destreza estan relacionados a la aplicacion de
conocimientos como una demostracion y resolucién de problemas, pero las habilidades parten de
lo mental mientras que las destrezas llevan lo mental a la préctica acciones fisicas que impliquen

la motricidad.
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Los conocimientos, habilidades y destrezas deben contribuir a las competencias para el
disefio de entornos de aprendizaje, los cuales parten de la creacion de los ambientes, que en este
caso seran virtuales. De acuerdo con la Metodologia de disefio de Ambientes Virtuales de
Aprendizaje (Bravo-Osorio, et, al., 2018) se describen 3 elementos fundamentales para disefiar y
mejorar los ambientes, en ese sentido es necesario:

1. Contexto y escenario: Se reconoce y retne conocimiento sobre el contexto educativo a

nivel institucion o aula, asi como la temporalidad y espacialidad.

2. Posibles mejoras: Con el paso anterior, se identifican los retos educativos o
problematicas. Se realizan preguntas claves relacionadas con la afectividad y
accesibilidad que aporten sefialamientos para crear estrategias y usar herramientas.

3. Herramientas: Se desarrollan para disminuir las problematicas o retos educativos,
haciendo uso de estrategias didacticas.

El disefio de un ambiente de aprendizaje es una tarea de investigacion del contexto para
situar las problematicas a las que se enfrentan alumnos y docentes en los retos educativos y crear
soluciones que respondan al problema mientras se adaptan al contexto. Estos aspectos que se han
mencionado: conocimiento, habilidades, destrezas y disefio de ambientes de aprendizaje, se
relacionan con el docente y su trabajo. No obstante, parte de las competencias digitales didacticas
se centran en la inclusion de las tecnologias en beneficio del aprendizaje, por ello es necesario que
se conozcan las ventajas de sus caracteristicas comunicativas, informativas y motivacionales.

Gracias a la caracteristica informativa de las tecnologias se pueden guardar y procesar
grandes cantidades de informacién, asi como el acceso a la informacién y nuevas maneras de

interaccionar, es decir, “... la incorporacién de las TIC a las instituciones educativas nos va a
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permitir nuevas formas de acceder, generar, y transmitir informacion y conocimientos, lo que nos
abrira las puertas para poder flexibilizar, transformar, cambiar, extender” (Almenara, 2007, p.8).

Estas nuevas maneras de transmitir la informacion y el conocimiento se reflejan en la
capacidad que tienen las tecnologias para ofrecer una variedad de formatos para enviar el mensaje
que influyen en una presentacion visual y un proceso mental, entonces

... una de las grandes caracteristicas de las TIC radica en su capacidad para ofrecer una

presentacion multimedia ... ofrecen la posibilidad, la flexibilizacion, de superar el trabajo

exclusivo con codigos verbales, y pasar a otros audiovisuales y multimedia, ... sugieren la
predisposicion del sujeto a trabajar con unos cddigos frente a otros; o como en funcién de
los sujetos a trabajar con un cadigo u otro, repercute en el esfuerzo mental que el sujeto

invierte en la captura de la informacion (Almenara, 2007, p.8).

Esta caracteristica de las tecnologias requiere del “Disefio de materiales que movilicen
diferentes sistemas simbdlicos, y que por tanto se puedan adaptar mas a un tipo de inteligencias
que a otra” (Almenara, 2007, p.9). Asi como de la “Creacion de herramientas
adaptativas/inteligentes que vayan funcionando con base en las respuestas, navegaciones e
interacciones, que el sujeto establezca con el programa o con el material” (Almenara, 2007, p.9).
Aspectos que tendran relevancia en la subcategoria de la gamificacion.

El uso de las herramientas adaptativas, como se ha mencionado, requiere de interactividad
“... que irdn desde una interactividad con el material hasta una interactividad con las personas”
(Almenara, 2007, p.10). Lo primero para conocer cdmo reaccionan los estudiantes ante las nuevas
estrategias planteadas por el docente y la segunda para mantener interaccion con los compafieros

y docentes, por ende, requiere de la caracteristica comunicativa de las tecnologias.
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Las tecnologias habilitaron la creacion de diferentes medios que funcionan de distintas
maneras, hay uno que tiene enfasis en el envio y recibo de un mensaje (informacion), otros que
requieren que el interesado esté en constante blsqueda reflexiva de informacién que le ayude a
gestionar su conocimiento y, por Gltimo, uno que requiere de la convivencia con otros individuos
para el intercambio de ideas.

e Medios transmisivos: que buscan apoyar la entrega efectiva de mensajes del emisor a

los destinatarios que son quienes apoyan el envio.

e Medios activos: que buscan permitir que quien aprende actle sobre el objeto de estudio

y, a partir de la experiencia y reflexion, genere y afine sus ideas sobre el conocimiento
que subyace a dicho objeto.

e Medios interactivos: que buscan permitir que el aprendizaje se dé a partir de dialogo

constructivo, sincronico o asincrénico, entre coaprendices que usan medios digitales
para comunicarse (Pérez et al. 2018, p.202).

Lo anterior, también, realiza una modificacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje
con los roles del profesor y de los alumnos, debido a que las tecnologias también funcionan como
una motivacion para el alumno donde gestiona su propio conocimiento en compafiia del docente:

... las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion son un banco de herramientas

esenciales siendo un medio de comunicacion en el proceso de la educacion facilitando

el intercambio de conocimientos, esto sitla a que la nueva aplicacion pedagdgica
oriente a lacuriosidad y motivacion del alumno cambiando de esta manera los roles,
en donde el profesor ya no es el gestor del conocimiento sino el guia quien oriente al

alumno (Pérez et al., 2018, p.201).
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Pero ¢qué es la motivacion en el contexto educativo? De acuerdo con Mallat (2008) ... la
motivacion es una fuerza interna de los estudiantes compuesta por pensamiento, creencias y
emociones que surge y pervive en ellos orientada a la realizacion de tareas propuestas en la
docencia de una materia” (Citado por Paredes & Arruda, 2012, p.354).

Siguiendo con el concepto anterior, la motivacion es intrinseco de los estudiantes pero que
debe ser incentivado a partir de elementos externos del mismo, es decir, los docentes deben buscar
los medios que orienten al estudiante a seguir aprendiendo y realizar las actividades de la clase,
entonces

el interés esta guiado para obtener recompensas externas (reforzamientos); en este caso el

fin no es lo relevante en si mismo, sino los beneficios o consecuencias deseadas que se

derivan de éste, (...) como el gusto por el reconocimiento social, el triunfo frente a los otros

o la satisfaccion al soslayar fracasos para evitar vergiienza o culpa (Tirado, 2013, p.81).

Esta motivacion extrinseca es la oportunidad para los docentes ... de tornar las clases méas
interesantes, mejorando la presentacién de materiales didacticos; el aumento del intercambio de
conocimientos mediante la reduccion de las barreras temporales y espaciales; la autonomia; y la
facilidad del acceso a la informacion” (Paredes & Arruda, 2012, p.355).

A partir de estos conceptos se puede concluir que para esta investigacion las competencias
digitales didacticas son aquellas habilidades que desarrollan los educadores, docentes o
capacitadores en el uso y manejo de las TIC, con el fin de aprovechar sus ventajas para procesar y
difundir informacion, asi como de comunicacién sincrénica y asincronica que motiven el
aprendizaje y conocimiento de los alumnos, brindandoles autonomia para ser sus propios gestores
del aprendizaje. A través de la implementacion de estrategias para la produccion de material

didactico, establecidos por un plan de trabajo, que permitan al alumno conservar un ritmo de
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trabajo adecuado para realizar sus actividades y tareas, mientras el alumno y docente mantienen
comunicacion durante la adquisicion del aprendizaje, se propicia la creacion de ambientes virtuales
de aprendizaje adecuados.

En este sentido el docente decide las herramientas, estrategias y técnicas que, segun su
preparacion y experiencia, son las adecuadas para generar aprendizaje, entre la que destaca la
gamificacion, debido a que es una estrategia educativa que motiva a los alumnos usando las
dinamicas, propias de la participacion y el aprendizaje con el uso de las tecnologias del aprendizaje
y conocimiento, TAC.

2.5.1.1.Subcategoria 1: Gamificacion.

Antes de mencionar el concepto de la gamificacion es necesario situarla como una
estrategia, no como un método, como se mostrara en los conceptos de otros autores. Esta
determinacion se debe a la complejidad del concepto, ya que requiere de una planificacion
estratégica que determina acciones para lograr objetivos en cierto tiempo espacio, tiempo y
condiciones.

Las estrategias son el sistema de acciones y operaciones, tanto fisicas como mentales,

que facilitan la confrontacion (interactividad) del sujeto que aprende con objeto de

conocimiento, y la relacion de ayuda y cooperacion con otros colegas durante el proceso

de aprendizaje (interaccion) para realizar una tarea con la calidad requerida (Orozco, 2016,

p.68).

Entonces, se interpreta que la estrategia busca coordinar las acciones y operaciones por
individual y en conjunto, donde estén vinculadas entre si, interconectadas y planificadas, lo que se
diferencia del método, el cual es considerado como el medio para llegar al objetivo, que, si bien

igual son planificados, se refiere a una secuencia de acciones:
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... el método de ensefianza es la via o camino para llegar al objetivo, por otro lado, el
método expresa la secuencia de acciones, actividades y operaciones del profesor para
trasmitir un contenido de ensefianza (Lores & Matos, 2017, p.29).

Otro concepto que causa confusion entre la estrategia y el método es la técnica, la cual se
indica que es corta e influye de manera parcial en un curso o dentro de las actividades del docente,
es decir, “es considerada como un procedimiento didactico que se presta a ayudar a realizar una
parte del aprendizaje que se persigue con la estrategia [..] se enfoca a la orientacion del aprendizaje
en areas delimitadas del curso” (Tecnologico de Monterrey, s.f parr.11)

Para fines de este marco conceptual, se dira que la gamificacién es una estrategia que usa
las mecanicas y elementos del juego en el ambito educativo para conseguir el aprendizaje de los
alumnos en las dindmicas dentro del aula de clases, que ademas de conseguir que el alumno realice
las actividades y tareas solicitadas es un incentivo para promover la motivacion y la participacién
del estudiante. Una de las definiciones mejores aceptadas sobre este término la proponen Marin y
Hierro (2013):

... la gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del

conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una

actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas ludicas. Todo ello para conseguir una
vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir
un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivador" (citado
por Llorens, Gallego-Duran, Villagra-Arnedo, Compari, Satorre y Molina-Carmona, 2016,

p. 25).
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Otra definicién que se propone sobre la gamificacion es la siguiente, la cual tiene una
percepcion préactica:

Es utilizar mecéanicas asociadas al videojuego, para presentar al alumno una serie de retos

de aprendizaje, que cuanto el alumno lo haya cumplido, generara una recompensa a corto

plazo dimensionada a la complejidad del reto.” (Contreras y Eguia, 2016, p. 18).

Una forma de justificar el uso ladico es porque “se dirige a solucionar problemas como la
dispersion, la inactividad, la no comprension o la sensacion de dificultad mediante el acto de
implicar al alumno (engagement)” (Foncubierta y Rodriguez, 2014, p.2).

A través de este panorama conceptual, al considerar los conceptos con mayor valor se
entiende que la gamificacion es una estrategia que retoma los elementos del juego y el uso de la
tecnologia, plataformas y herramientas digitales, para aplicarlos en un contexto ladico con la
finalidad de que el alumno logre el nivel de conocimiento requerido, a través de una experiencia
motivadora que lo ayude a conocer o comprender un contenido académico y generar un cambio de
comportamiento que disminuya aquellos elementos que pueden afectar su ritmo de aprendizaje.

A partir de la gamificacion se establecen tres elementos claves para su elaboracién:
Mecanicas, Dinamicas y Elementos. Sin embargo, para fines del presente estos elementos,
considerados como variables dependientes, se transforman en dindmica del disefio, que se enfoca
en los elementos y mecéanicas, y dinamica del aprendizaje enfocado en el elemento del mismo
nombre, asi como se vinculan a las preguntas de investigacion planteadas por cada una para
realizar, posteriormente, los instrumentos de investigacion.

e Variable dependiente: Disefio de gamificacion.

Acorde al sentido explicado sobre la gamificacion, la dindmica del disefio sera entendida

como el conjunto de
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... las reglas del juego y sirven para orientar los comportamientos de los jugadores, es
decir, responderia a la pregunta “;qué quiero que hagan?” y estarian ligadas con los
objetivos y competencias de la materia en cuestion. Las 5 principales mecanicas son
cosecha de items, puntos, retos, niveles, clasificaciones, feedback y ofrendas. [..] son los
instrumentos con los cudles se van a gamificar los entornos o practicas educativas, los

[3

cuales responden a la pregunta “;con qué quiero que lo hagan?” (Zichermann y

Cunningham,2011, citado por Cobo et al.., 2019, p.4).

Las reglas del juego delimitan lo que esta permitido dentro del juego y, por ende, es una
propuesta que el disefiador de la gamificacion da hacia sus jugadores para generar cierto
comportamiento, tomando en cuenta el objetivo y la materia. Entonces, tener estos conocimientos
de las reglas “... proporcionan parametros que fijan aquellas conductas deseables con resultados
predecibles configuran al juego y generan la emocién que busque el disefiador del mismo. Ya sea
emocion, aventura, satisfaccion, desafio, superacion, etc. “(Espinosa, 2017, p.27). Por otro lado,
las 5 principales mecéanicas del juego (Revuelta, et al., 2017) son:

o Cosecha de iteams: se relaciona a la recoleccion de objetos para recompensar al

jugador.

o Puntos: Es el resultado cuantitativo del jugador por la actividad realizada dentro de la

gamificacion.

o Niveles: Logros a través de la realizacion de actividad y tareas dentro del juego, que le

da al jugador una progresion por su acumulacion de experiencia.

o Retos: Los desafios que enfrenta el jugador.

o Clasificaciones: Es la posicion que tiene el jugador, referente a otros.

o Premios: Se obtienen al lograr los objetivos de la gamificacion
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o Feedback: Se le motiva al jugador para seguir participando en el proceso.

o Ofrendas: Son incentivos que se usan para aumentar la participacion.

Ejemplo de lo anterior es el proyecto Reader Wars (De Paula, 2017), nombre y juego
inspirado en Star War, tiene como objetivo incentivar el habito de la lectura y la comprension
lectora, a traves del uso de herramientas digitales y analogas, la primera estuvo representada con
la plataforma de Plickers donde el alumno podia consultar las lecturas para estudiarlas y consultar
los precios de las insignias, mientras que la herramienta analoga fueron las lecturas impresas para
que los alumnos tuvieran la accesibilidad a los recursos y la comodidad de subrayar en las mismas.

Tenia la actividad una duracion programada de 33 minutos para hacer la entrada,
recapitulacion de la situacion actual de cada equipo, reparto de lecturas, hacer la lectura y didlogo
entre compafieros, preguntas de comprension lectora y suma de puntos por cada equipo.

El grupo de estudiante se dividio por grupos de 4 o 5 integrantes. Cada grupo escogia al
piloto y co-piloto, nombre de la nave y logotipo, elementos que ambientaban la actividad con la
tematica de la produccion cinematogréafica. Ademas, el docente se caracterizaba por vestir una bata
llena de insignias, que los equipos podrian comprar mas adelante.

La actividad inicia con la reparticion de lecturas, los alumnos las leen y las discuten con
sus tribulaciones. Posteriormente se da una ronda de 5 preguntas y respuestas, en las que participa
docente y alumno, donde si el equipo acierta gana 5 dactarios (moneda) si solo aciertan 2 0 3
integrantes obtienen 2 de estos. El feedback, segin este proyecto, es aprobar la respuesta como
correcta.

Dentro de este mismo ejemplo, una vez al mes, hay una actividad llamada el mercado
rebelde, que permite a los equipos gastar el dinero obtenido por insignias ose considera si prefieren

guardarlo. Ademas de ser un repaso para el grupo para entender el nivel en el que se encuentra



91

cada uno. La mision termina cuando todos los integrantes del equipo han tenido sus insignias de
misién, que sus precios se encuentran en la plataforma y solo se pueden obtener cuando los
alumnos tienen los dactarios necesarios. La graduacion de mision es la entrega de medallas con la
cancion de fondo de Star Wars.

Las reglas que regulan este juego son principios basicos de convivencia con el uso de
palabras magicas como gracias. Se habla solo con los compafieros de equipo, sin moverse de lugar.
Colaborar con los comparieros de trabajo. Aprender de los errores cometidos. Aceptar y proponer
las ideas de los demas y propias.

Los niveles son definidos por la cantidad de preguntas respondidas por sesién y se hacen
la recapitulacion y reconocimiento mensualmente. Cada nivel esta nombrado con un concepto
relacionada a Star Wars que le brinda ciertos beneficios como ayudar a otro compafiero cuando no
sabe la respuesta.

Los puntos son el resultado de las preguntas contestadas y que estas sean correctas, pero
también tienen un punto de control, obligatorio para todos los equipos cuando tengan 50 dactarios,
que es una ruleta con diferentes opciones, dependiendo de la opcién sus puntos son reducidos o
pueden robar los puntos de otros equipos.

Las penalizaciones se dan cuando rompen las reglas los jugadores o muestran conductas
antideportivas, denominandolos “espias imperiales”, y a su vez el equipo del jugador recibe una
insignia que debera mantenerse durante el juego como simbolo de su falta de compromiso. Los
retos se presentan con el aumento de complejidad en las lecturas que se les brindaban, ya que
requerian mayor comprensién lectora, atencion y retencion de informacion.

Retomando este ejemplo, no basta con decir que existen reglas, sino, que es necesario

especificar cuales son y qué pasa si alguien las rompe, por ende, surgen las preguntas a las variables
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dependientes, mismas que sirvieron para detallar los elementos conceptuales del disefio de la

dinamica en la gamificacion, y que apoyaron la construccion de los instrumentos de investigacion.

A continuacion, las preguntas:

Preguntas:

1. ¢Cuales son las plataformas en que realiza su material didactico?

2. ¢Como selecciona la plataforma adecuada para su contenido?

3. ¢Cuales son las recompensas que se le da al alumno?

4. ¢Como considera que fue el proceso para aprender a utilizar las herramientas digitales?

5. Durante el disefio de la gamificacion ¢Cuantas de ellas son pensadas para ser
colaborativas o individuales?

6. Lainclusion de los juegos ¢es dependiente de la materia o del contenido?

7. ¢Cual es la preparacion del ambiente para su cotidianidad?

En ese sentido, el disefio de la gamificacidon, se vincula tanto con la subcategoria

gamificacion, como con la siguiente variable determinada como dindmica del aprendizaje y que se

explica a continuacion.

Variable dependiente 2: Dinamica del aprendizaje.

Las dinamicas de aprendizaje estan ligadas a la motivacion y aquellos elementos

socioemocionales que se relacionan con la aceptacion de la gamificacion para el aprendizaje que

se busca, por eso

... son las necesidades motivacionales que han de satisfacerse para superar las mecanicas

del juego. Estas responderian a la pregunta

3

‘,.como quiero que lo hagan?”. Algunas

dindmicas propuestas para gamificar entornos educativos son: recompensas, estatus,
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competicion, altruismo y logros (Zichermann y Cunningham,2011, citado por Cobo, et al.,

2019, p.4).

La gamificacion al buscar el aprendizaje a través de actividades llamativas y retos
alcanzables los orienta hacia la participacion y la motivacion, pero ;como conseguirla? Se podria
pensar que consiste en tener un contenido educativo gamificado con una recompensa para el
alumno, pero esto careceria de lo mas importante para generar este interés emocional, faltaria de
la retroalimentacion y la mejora de una experiencia educativa. En otras palabras

No podemos hablar de un producto gamificado en si mismo a una experiencia gque muestra

contenidos educativos, como los elementos de la tabla periddica, fijando unos objetivos y

dando recompensas. [...]JEn este ejemplo, faltan ademas unas reglas, narrativa o

retroalimentacion. Esta ultima es la que permite dar los refuerzos positivos (o0 negativos)

que permitan a los jugadores encontrar nuevas motivaciones, o que les dificulte avanzar en

el juego (Espinosa, 2017, p.16).

Estas motivaciones son construidas a partir de las reglas del juego, abordadas en la anterior
variable, ya que son las determinantes para que un jugador pueda interpretar si el objetivo esta o
no dentro de su alcance, incentivando a que este siga 0 no siga participando. Ademas, mejorar la
experiencia contribuye a que el alumno acepte el conocimiento, es decir, “.... debe ayudar al
usuario a crear experiencias de juego que promuevan la creacion de un valor general para el
jugador ... las experiencias de juego deben dar un valor de uso y segun lo experimentado por el
usuario” (Espinosa, 2017, p.15)

Es decir, debe ser alcanzable y significativa para el alumno, caso contrario podria rechazar
la dindmica o en su defecto no se alcanzaria el objetivo educativo. Estas dindmicas, por lo tanto,

“... son propias de las estructuras humanas (jugadores) que asumen motivaciones, inquietudes y
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deseos para superar las distintas mecanicas de juego propuestas en el sistema gamificado”
(Herranza, 2013, citado por Revuelta et al., 2017, p.27)

En este sentido, la dindmica de aprendizaje tiene como premisa crear una nueva experiencia
para el alumno, pero también se debe trabajar en conjunto con el disefio de la gamificacion, ya que

... Se pretende conseguir que el jugador tenga una serie de experiencias diferentes y se debe

planear qué dinamicas se quieren generar en el aula (o fuera de ella). Solo de esta forma se

transforman las experiencias y las mecanicas de juego tienen sentido para aumentar la

motivacion y el compromiso voluntario de los jugadores (Espinosa, 2017, p.15).

En el ejemplo anterior, se aborda esta motivacion al mejorar la experiencia del estudiante
ante la actividad de leer y comprender textos, con una ambientacién del aula y de la gamificacion
con un tema popular, como lo fue Star Wars. Donde subir de niveles era una garantia de que el
alumno estaba aprendiendo, pero también se motivaba a si mismo y en equipo a continuar
trabajando para conseguir la medalla final y conservar esta motivacion en el camino al comprar de
insignias con las monedas: entre mas preguntas contesten bien mas rapido llegarian a la meta y
aquellos gue no pudiesen contestar todo bien recibian solo una parte del incentivo y tardarian en
llegar a la meta. Recordando que esta actividad estaba vigilada por el docente, quien decidia, con
base a las reglas, si alguien era sancionado.

Con lo anterior, se puede inferir que crear una experiencia de juego no es tarea sencilla, ya
que requiere de conocer al grupo, sus limitaciones y caracteristicas, para determinar si la propuesta
de gamificacién corresponde a las necesidades sociales que los estudiantes requieren, como que se
ajusten a sus caracteristicas y recursos para propiciar este aprendizaje y motivacion.

A continuacidn, se enlistan las preguntas que surgieron de esta variable y que se reflejan

en la construccion de los instrumentos de investigacion:
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1. ¢Qué nivel de participacion existe en el grupo?

2. ¢Las plataformas o herramientas digitales son usadas como un apoyo 0 como una

estrategia donde recae todo el aprendizaje?

3. ¢Es necesario el acompafiamiento del aprendizaje de los alumnos durante los juegos o

puede desarrollarse de forma intuitiva?

4. ¢Cudles son los juegos que han tenido mejores resultados para los objetivos

academicos?

5. La gamificacion ¢Es desarrollada con software especifico o es la gamificacion a partir

de recursos que se pueden realizar en plataformas digitales?

6. ¢Los juegos son incluyentes para cada estilo de aprendizaje?

7. ¢Los juegos representan un reto para los estudiantes?

8. ¢Como saber que los juegos son un reto positivo? Es decir, un equilibrio entre la

dificultad, aprendizaje de la clase y lo alcanzable.

Asi, se concluye lo relativo a esta primer subcategoria, gamificacién, y sus dos variables
dependientes vinculadas al disefio y dinamica. Se da paso, entonces, a explicar la segunda
subcategoria de este marco conceptual.

2.5.1.2. Subcategoria 2: Comunicacion e interaccion como competencia.

Previamente en la teoria conectivista con enfogque educativo, se enfatiz6 en el uso de las
tecnologias como una innovacién educativa para los docentes y alumnos, donde se buscaba un
aprendizaje a través de ésta para favorecer la creacién de redes de aprendizaje. Dichas redes
implican el uso de plataformas para compartir informacion, pero también para tener interaccion de

los individuos implicados en el proceso de aprendizaje.
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La interaccion involucra el compartir y escuchar ideas de los comparieros y docentes en
una comunicacion sincrénica y asincronica, por ende, se requieren de cierto tipo de habilidades
que faciliten este proceso y al docente le apoyen para ser una guia de sus alumnos, como se
comento previamente el docente es un nodo especializado, y conseguir el aprendizaje conectivo
de la teoria conectivista en un ambiente virtual de aprendizaje, significa que

... el papel verdaderamente innovador de las nuevas tecnologias de la informacién y la

comunicacion en la educacion a distancia es intentar reducir el espacio transaccional entre

profesores y estudiantes, y favorecer la interaccion entre los propios estudiantes (Cenich y

Santos, 2005, citado por Alcald, 2009, parr. 32).

La interaccidn entre docentes y alumnos contribuyen al aprendizaje en conjunto a través
de las relaciones reciprocas entre los individuos que permiten la construccion de redes que
contribuyan a dar diferentes puntos de vista y comprender el contexto que se viva. En esta linea la
interaccion debera ser entendido como

... como un proceso de organizacion discursiva entre sujetos mediante el uso del lenguaje,

estableciendo una relacion de afectacion reciproca; permitiendo a estos la socializacion, la

participacion en redes discursivas y la comprension del contexto; proporcionando asi un
sentido y significado de las diferentes vivencias en el mundo (Rizo, 2004, p.17-19, citado

por Carillo et al., 2017, p.109).

Las habilidades que se refieren para la segunda categoria son las denominadas
comunicacion e interaccién, que como se menciono estaran dirigidas para docentes y alumnos, las

cuales son entendidas como todas aquellas
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Habilidades para comunicarse en un ambiente digital, compartir recursos a traves de
herramientas de comunicacion, vincularse con otras personas y colaborar, interactuar,
generar o pertenecer a redes y comunidades de diversas culturas (Bravo et al., 2018, p.138)
Entonces, estas habilidades permiten a los individuos conectarse con otras personas e
interactuar para perseguir objetivos educativos que formen redes que fomenten el aprendizaje
colaborativo. No obstante, aunque parezca sencillo entender la razén de la importancia de una
competencia de comunicacion e interaccion no es asi, ya que no son exclusivas a las actividades
enviar y recibir informacién, sino que, implican el conjunto de los recursos y medios para lograr
la interaccidn, aprendizaje, comprension y participacion:
Los estudiantes utilizan medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar de forma
colaborativa, incluso a distancia, para apoyar el aprendizaje individual y contribuir al
aprendizaje de otros
a. Interactuan, colaboran y publican con sus compafieros, con expertos o con otras
personas, empleando una variedad de entornos y de medios digitales.
b. Comunican efectivamente informacién e ideas a multiples audiencias, usando una
variedad de medios y de formatos.
c. Desarrollan una comprensién cultural y una conciencia global mediante la
vinculacion con estudiantes de otras culturas.
d. Participan en equipos que desarrollan proyectos para producir trabajos originales o
resolver problemas (Garcia-Valcarcel & Mufioz-Repiso, 2016, p. 9).
Esta comunicacidn, participacion, conciencia y uso de la tecnologia es aplicado por lo

docentes, los cuales, al ser los nodos especializados, requieren de acciones que guien a los
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estudiantes a conseguir los objetivos de aprendizaje. En este sentido, los docentes ademas de

compartir informacion también tienen la tarea de:

©)

Mantener interaccion: Utilizar los dispositivos y plataformas para mantener
comunicacion con alumnos, comprendiendo como funcionan para crear estrategias que
se adapten a los receptores de la informacion.

Comepartir informacion y contenido digital: Compartir los datos, ubicacion de la
informacidn, recursos, materiales y conocimientos. Asi como sumar conocimientos a
lo ya existente.

Participacion ciudadana: Implica que la sociedad se incluya en la interaccion en linea.
Ser consciente del potencial de las tecnologias.

Colaboracidn en canales digitales: Realizar trabajos en equipo, implica la construccion
del conocimiento a través de la tecnologia.

Netiqueta. Conocer los codigos de convivencia en los entornos virtuales de aprendizaje

(Vargas-Murillo, 2019).

Por ultimo, a partir de estas contribuciones teoricas y sus elementos se interpreta que las

competencias digitales de comunicacién e interaccion son aquellas habilidades que docentes y

alumnos poseen en el &mbito digital que les permite mantener comunicacion entre ellos, asi como

entre alumnos, que garanticen la discusién, ya sea presencial o a distancia y puedan generar

conexiones a través de redes con otros individuos pertenecientes a la comunidad (grupo) para

intercambiar informacion, colaborar con otros, participar y generar conocimiento individual o

colaborativo establecido en los objetivos académicos.



99

De la comunicacion e interaccion surgen las siguientes dos variables: interactividad e
interaccion sincronica y asincronica, que se explicaran a continuacion junto con sus preguntas
correspondientes y que contribuyen a la elaboracion de los instrumentos de investigacion.

e Variedad dependiente 3: Interactividad instruccional.

En la presente investigacion la competencia de comunicacion e interaccion sera
considerada el medio por el cual los docentes y alumnos mantienen comunicacion y pueden
aminorar los efectos de la distancia, en este caso modalidad educativa, sin embargo, no debe
perderse de vista que los docentes tienen una intencion en sus palabras y acciones para generar los
efectos deseados. En particular se busca que los alumnos aprendan a través de guias o indicaciones
que los docentes les presentan a sus alumnos para finalizar una actividad y puedan comprender el
tema. A esto se le denomina una intencion instruccional “...el tridngulo interactivo estudiantes-
profesor-contenidos se pone en marcha con la interaccion de ambos en torno a los contenidos”
(Goldrine Godoy y Rojas Ramirez, 2007, citado por Rodriguez & Juanes, 2019, p.7). La
interactividad instruccional incluye dos componentes la Interactividad tecnoldgica y la
Interactividad Educativa, para fines de este trabajo solo se retomara esta ultima: Entendida como

La Interactividad Pedagdgica o Instruccional se refiere a la incidencia del disefio

instruccional que guia el proceso de ensefianza y aprendizaje en las formas de organizacion

de la actividad conjunta -en la estructura de la interactividad- en el entorno y a través de
ella en los procesos y mecanismos de influencia educativa (Goldrine Godoy y Rojas

Ramirez, 2007, citado por Rodriguez & Juanes, 2019, p.7).

La interactividad educativa propone una organizacion de los alumnos que facilita el
proceso de ensefianza y aprendizaje, que delimita cuales son los pasos que seguir y los medios por

los cuales llegar a los objetivos establecidos y los beneficios que este objetivo tiene para el alumno,
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por ejemplo, en sus emociones. En este sentido se han propuesto 4 caracteristicas para entender la
interactividad instruccional:

a) es un circuito de mensajes que fluye de una entidad de origen a una entidad meta y de

regreso; b) debe ocurrir desde la perspectiva del estudiante, y si éste no recibe

retroalimentacion, el ciclo estd incompleto; c) tiene dos tipos de resultados: aprendizaje de
contenidos y resultados afectivos, donde el aprendizaje de contenidos es dirigido a lograr
una meta instruccional, mientras los beneficios afectivos son emociones y valores hacia los
agentes interactivos; y d) debe implicar una coherencia mutua (Yacci, 2000, citado por

Pefialosa & Castafieda-Figueras, 2010, p.1182- 1183).

Entonces la interactividad instruccional, ademas de dar una organizacion sobre lo que se
tiene que realizar, también se brinda una guia del como se tiene que realizar, partiendo de que la
comunicacion debe ser reciproca y obtener una respuesta del receptor, es decir, el proceso termina
hasta que se obtienen una retroalimentacion. Por otro lado, se habla de un aprendizaje doble para
el alumno, donde este obtenga el aprendizaje de la materia, pero también un aprendizaje emocional
que le sea util para su vida cotidiana. No obstante, para obtener dicho aprendizaje se requiere su
desarrollo personal y en grupo para crear ambientes donde se discutan los temas que se ven y
puedan aportar a los demas compafieros, no es una interaccion exclusiva de alumno a docente:

. el aprendizaje en ambientes interactivos busca propiciar espacios en los cuales se
desarrollen habilidades individuales y grupales a partir de la discusion entre los estudiantes
al momento de explorar nuevos conceptos. Estos ambientes deben ser ricos en
posibilidades mas que organizadores de la informacidn para que propicien el crecimiento

del grupo (Rodriguez & Juanes, 2019, p.9).
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Por ende, para esta variable es importante reconocer la importancia de presentar el
contenido de la clase en diferentes formatos, asi la participacion de los alumnos y la interaccion
entre ellos se da a traves de dinamicas que les permitan desarrollar sus habilidades y articular la
informacion de la clase con otros aspectos de su vida cotidiana. Dichos elementos, se plantean a
continuacion con los siguientes cuestionamientos.

Preguntas:

1. ¢Como ha sido la participacion de los alumnos?

2. ¢Lainformacion es presentada de diversas maneras?

3. ¢El docente propicia la interaccidn entre los integrantes del grupo?

4. (EIl docente ha propiciado la posibilidad de que el alumno transforme los contenidos

para su reinterpretacién y utilizacion?

5. ¢Las dinamicas de la clase permiten el desarrollo de habilidades de los alumnos?

6. ¢EIl docente propone actividades en el que los alumnos sean capaces de articular la

informacidn presentada en clase?

Variable 4: Comunicacion sincrénica y asincronica.

La interaccion en una modalidad a distancia se presenta a partir de comunicacion
asincronica y sincronica, las cuales pueden influir en la forma de trabajar de alumnos y docentes,
por ejemplo, en los recursos o en las plataformas a utilizar para mantener comunicacion.

La comunicacion sincrdnica corresponde a las interacciones que se realizan en tiempo real
y se tiene la posibilidad de mantener intervenciones por los integrantes inmediatamente “todos los
participantes tienen acceso a la misma informacion, coincidiendo al mismo tiempo y espacio,
pueden compartir una experiencia comuan y reaccionar inmediatamente a la informacion que otros

presentan o comentan (Rubiano, 2015, p.52).
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Algun ejemplo de la comunicacion sincrénica es un chat, ya que es una

Herramienta de comunicacion sincrénica, que favorece la comunicacion entre dos 0 mas

personas, mediante textos escritos, realizado a través de un programa de ordenador,

permitiendo una comunicacion en tiempo real, directa y simultanea; (Osuna Acevedo,

2009, citado por Rincon, 2013, p.37)

Por otro lado, la comunicacion asincronica responde a las interacciones que se dan en
distinto tiempo, y los contenidos a aprender se encuentra en un repositorio, donde el alumno
ingresa para verlos. Es una forma aprender en el horario que el individuo seleccione, por lo tanto,
es flexible:

Forma de comunicacion que no ocurre en completa correspondencia temporal, es decir,

intermitente, en distinto espacio y tiempo. El contenido se encuentra depositado y el

estudiante accede a él a su propio ritmo. Esto conlleva a la autonomia total del estudiante

[...] (Rubiano,2015, p.54).

Por ejemplo, el foro es un espacio asincrénico donde los alumnos pueden dejar sus
opiniones acerca de un tema y realizar discusiones que apoyen su aprendizaje y conocer mas
perspectivas de un tema. Resulta ser una herramienta que

... permite el intercambio de mensajes entre los usuarios (as) de los escenarios virtuales

para la ensefianza y el conocimiento, superando las limitaciones del tiempo y el espacio y

facilitando la lectura, el debate y la opinién, por lo tanto, fomenta la comunicacion, el

trabajo colaborativo y la cohesion de los grupos de alumnos (as) (Osuna Acevedo, 2009,

citado por Rincon, 2013, p.36).

No obstante, la comunicacion sincronica y asincronica tienen sus ventajas y desventajas.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la investigacion Procesos comunicativos sincronicos
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y asincrénicos. Un estudio de caso de educacion superior en tiempos de pandemia (Hidalgo,
2021), se menciona que la comunicacion sincrénica fortalece los vinculos entre el docente y
alumno, ya que simultaneamente a que se brinda una indicacion los alumnos, estos pueden hacer
sus preguntas para realizar la actividad, hay una retroalimentacion inmediata. Se reconoce que las
clases no deben ser extensas y debe incluirse un espacio de activacion: una pausa. Los trabajos
durante clases son en su mayoria colaborativos, debido a la cantidad de alumnos. También implica
dejar menos tarea a los alumnos para sustituirlas por actividades practicas- talleres.

Por otro lado, los docentes y alumnos tienen la libertad de escoger su espacio de trabajo,
dependiendo de las limitantes de donde se encuentren, sin embargo, esta circunstancia también
produce distracciones y gque los alumnos no siempre tienen motivacion para estar presentes en la
clase. La comunicacién sincrénica no solo depende del texto, pues, exististe otros formatos como
los videos y audios que motivan al alumno para hablar e interactuar con otros, no se busca una
educacion mecanizada basada en la repeticion y memorizacion, sino que, busca una clase dindmica
y participativa.

El sujeto dentro de esta comunicacion, ademas de verbalizar sus opiniones y
conocimientos, también desarrolla capacidad, habilidades, destrezas y habilidades blandas que le
permiten concretar el aprendizaje a través de lectura, andlisis, interpretacién, comprension y
socializacion.

Por otro lado, la comunicacién asincronica permite la autonomia, independencia y toma de
decisiones del individuo, al ser este quien decide como administrar su tiempo para investigar y
buscar informacién sobre un tema. También el autor Hidalgo (2021) menciona que con el aumento
de tareas (saturacion) induce a que el alumno entregue las tareas, pero su calidad

disminuye. Ademas de que en ocasiones no hay organizacion ni coordinacion de los trabajos en
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equipo, esto incluye la mala distribucion de actividades entre los integrantes del equipo. Asi
mismo, la empatia cuando no es practicada evita que se puedan llegar acuerdos y afecta las
interacciones.

Sin embargo, la comunicacién sincronica y asincronica puede verse limitada por los
recursos de los alumnos y docentes, ya que no cuentan el equipo en las horas de clases o no tienen
una conexion estable de internet.

En el caso de CEPAJ se indago en las herramientas que se utilizaron para la comunicacion
sincronica y asincronica, las formas en que se ha buscado mejorar la relacion entre el docente y
alumno para provocar interacciones, asi como indagar un poco sobre las actitudes que los alumnos
han tenido frente a este tipo de comunicacion, en este sentido, se planearon a esta variable las
siguientes preguntas:

1. ¢Cuales son los canales (herramientas) por los que se establece una comunicacion

sincronica y asincrénica?

2. ¢Cuales son los mecanismos que se han establecido para mejorar la relacion entre el

alumno y el docente?

3. Bajo su percepcion ¢De alguna manera la pandemia ha establecido cambios en las

actitudes del alumno que pueden influir en los procesos de aprendizaje?

4. ¢Las plataformas y herramientas han permitido la convivencia de los alumnos para

realizar trabajos colaborativos?

Con estos elementos, se considera integrado el capitulo relativo a la perspectiva tedrica,
estado del arte, unidad de andlisis, marco tedrico y marco conceptual por lo que se da paso al

siguiente capitulo de esta tesis, en este caso, el enfoque metodoldgico.
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3. Enfoque metodoldgico

El enfoque metodoldgico es la guia que define el rumbo de la investigacion y determinara
las técnicas e instrumentos a usar para la recoleccion de datos y el tiempo que llevara la aplicacién
de estos, por ende, se incluye el procesamiento de datos para otorgarle validez a dicho proceso:

... esde un orden ldgico diferente, responde a la pregunta de por qué se hacen las cosas asi

y no de otra manera. Se entiende que aqui se configura la guia de operaciones, muchas de

las cuales pueden intercambiarse sin modificar sustantivamente el resultado, tal vez sélo

un poco. El punto es que aqui es donde opera el estratega, el visionario de la investigacion

a corto plazo, por el tiempo que dura un proyecto particular (Ibafiez, 1988, p.23).

Al ser el enfoque metodoldgico un orden l6gico para el investigador se entiende que
establece los elementos para el disefio y recoleccién de informacién, asi como la posicion de
observacién, es decir, la relacion entre el investigador y el objeto de estudio y, por ende, de las
técnicas de investigacion, que para este caso fueron seleccionadas las técnicas distributivas y
estructurales. Dichas técnicas establecen los instrumentos para obtener la informacion, para el
caso de la técnica distributiva se selecciono el instrumento de encuesta y en el caso de las técnicas
estructurales son el diario de campo y las entrevistas.

Por ultimo, estos tres elementos: posicion de observacion, técnicas de investigacion e
instrumentos, fueron aplicados para la recoleccion de informacidn a travées del trabajo de campo.
Dicho aspecto incluy6 los criterios de método: enfocado a la muestra en relacion la unidad de
observacién, criterios de técnicas: establecer los tiempos para aplicar los instrumentos y criterios
de sistematizacion: La forma de almacenar datos y de mantener comunicacion con la unidad de

observacion.
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3.1. Posicion de observacion

La metodologia, de tipo constructivista y de perspectiva interpretativo- cualitativo que
oriento esta investigacion esta estrechamente relacionada con la adopcion del investigador por una
posicion de observacion en relacion con sus sujetos de estudio, por lo que a continuacion se
presentan las tres posiciones: sujeto absoluto, sujeto relativo y sujeto reflexivo.

La primera posicion corresponde a la de un sujeto absoluto: El sujeto se considera como
entidad privilegiada que asume la observacion en distancia con el objeto pues, “en mecanica
newtoniana... el sujeto y el objeto no se deforman entre si” (Ibafiez, 1988, p. 60). Es decir, ve al
objeto desde afuera, sin tener interpretaciones cualitativas, a esto se denomina técnicas de primer
orden.

La segunda posicion es el sujeto relativo en que se definen relaciones entre los elementos,
de esta posicién surgen técnicas estructurales o relacionales

En mecanica relativista, puesto que el sujeto es deformado por el objeto, hay un conjunto

de posiciones relativas para el sujeto: el acceso a la verdad exige una conversacion entre

todos los observadores posibles (pues la observacion es relativa a las condiciones de

observacidn) los lugares de la intersubjetividad trascendental (Ibafiez, 1988, p. 60).

Dicha observacion, se incluye en el grupo de los sujetos, pero solo para entender relaciones
y su estructura, se incluyen interpretaciones cualitativas, a esto se conoce como técnicas de
segundo orden.

Por tltimo, se encuentra la posicion del sujeto reflexivo: mecéanica cuantica, donde “... no
hay posicion exterior —ni absoluta ni relativa— para el sujeto: sujeto y objeto desaparecen en la

operacion/relacion de observacion/ manipulacion, lo que observa/manipula el sujeto no es un



107

objeto, sino la observacion/manipulacion de un objeto. El sujeto se hace reflexivo” (Ibafiez, 1988,
p. 60).

Para fines de esta investigacion, tomando en cuenta que tiene una perspectiva cualitativa o
interpretativa, la posicion de la investigadora sera de sujeto relativo relacionada, que tendrd como
técnicas las distributivas y estructurales.

3.2. Técnicas de investigacion

Las técnicas son parte de la metodologia y estan relacionados con la posicion que se
mantenga respecto a los sujetos estudiados, ya que determinan el camino a seguir para ordenar el
procedimiento mientras se disefian instrumentos para la recoleccion de informacion para su
posterior analisis, es decir:

... supone un conocimiento de los caminos posibles a seguir ante un asunto por explorar

[...] depende del criterio con el cual se les asocie a los niveles de relacion entre el sujeto

de conocimiento y la interaccion social. [...] la decision sobre el paquete técnico pertinente

depende del objeto cognitivo correspondiente y el curso metodoldg'ico-epistemologico de

todo el movimiento (Galindo-Céceres, 1998, p.24).

De acuerdo con las categorias mencionadas en la unidad de analisis, se reconoce el uso de
las técnicas de primer orden para estudiar Unicamente las competencias digitales de los docentes
en funcion de ubicar el dominio tecnolégico, informacional y técnico de sus dispositivos y/o
plataformas digitales; se entiende, por lo tanto , que estas se enfocarian a determinar si saben o no
saben usar y aplicar estos conocimientos, a nivel general como institucion, sin tomar en cuenta sus
particularidades.

Por lo tanto, las técnicas distributivas o de primer orden “permite tratar con informacién

objetivable, de los acontecimientos, actividades y hechos mas externos, generales, sistematicos y
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estandarizables de los fendmenos sociales [..]Jpueden perseguir objetivos de exploracion,
descriptivos, o de estructuraciobn como cuando se establecen dimensiones y se construyendo
tipologia” (L6pez-Roldan & Fachelli, 2015, p.10).

En este tipo de técnica fue representado a través de una encuesta, donde “Las
organizaciones contemporaneas, politicas, economicas o sociales, utilizan esta técnica como un
instrumento indispensable para conocer el comportamiento de sus grupos de interés y tomar
decisiones sobre ellos” (Caceres, 1998, p.34); especificamente esta encuesta fue de tipo
exploratorio como un primer acercamiento con los sujetos de estudio, debido a que “El propoésito
de estas encuestas es tener un primer acercamiento al fendmeno o tema estudiado. Sirven para
identificar las caracteristicas generales o dimensiones del problema, asi como para establecer
hipétesis y alternativas de trabajo” (Galindo-Caceres, 1998, p.38).

Para el estudio de la gamificacion y comunicacion e integracion, como competencias
digitales, se usaron las técnicas de segundo orden o estructurales, como un soporte para brindarle
profundidad a las primeras ya que seran las encargas de proporcionar un significado e integrar las
competencias digitales en la practica, donde cada uno de los sujetos de estudios tendria la
oportunidad de expresar su punto de vista a partir de una situacion planteada, como detonadores o
preguntas, proporcionando datos sobre su desarrollo de competencias, las diferencias de trabajos
y metodologias entre ellos, asi como su concepcion sobre los conceptos establecidos en la
investigacion, ya que pueden influir en otras areas como los AVA o con los mismos alumnos en
Sus procesos interacciones y comunicacion. En este panorama,

... esta centrado en la basqueda del sentido, sea de un discurso o texto, de un relato o

biografia, de una accion o conjunto de actividades, de huellas, vestigios, objetos, etc. De

ahi la asimilacion o aproximacion al modelo del lenguaje como paradigma general de
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tratamiento o medio instrumental, aplica la dimension estructural del componente

simbdlico; permite decir del lenguaje con el lenguaje (investigacion de opiniones) ... (J.

Ibafiez, 1989: 55, citado por Lopez-Roldan & Fachelli, 2015, p.14).

De acuerdo con la funcion de las técnicas estructurales se seleccionaron tres técnicas que
fueron las encargadas de profundizar la técnica de la encuesta, comenzando con un grupo de
discusion, definido como “... un artificio metodoldgico que reune diversas modalidades de grupos,
en una articulacion especifica, es un dispositivo conversacional” (Galindo-Caceres, 1998, p.83);
en el cual

Se trabaja sobre la reduccion critica de los contenidos, mismos que se producen en un

discurso grupal, que reproducen y rebordean el sentido, poniendo en juego toda su

extension, el nivel del habla, a fin de permitir que la presion seméantica configure el tema
del que en cada caso se trate, como campo semantico (como campo, por tanto, de sentido)

(Galindo-Céceres,1998, p. 77).

El grupo de discusion, al igual que la técnica de la encuesta, tuvo una funcién exploratoria
como un acercamiento con las docentes que participarian, posteriormente, en la técnica de
interlocucion.

En segundo lugar, se escogi6 una técnica de observacion no participante para observar los
elementos propuestos en la unidad de analisis en relacién con la gamificacién dentro de la clase y
las interacciones y comunicacion en la misma, donde

El investigador tiene que acercarse a la comunidad y trabajar con ella, pero también alejarse

para ver el conjunto, y para eventualmente contribuir a formular teorias explicativas de la

realidad social. Tiene la obligacion de mantener los criterios cientificos de precision y

objetividad. Ha de tener la sensibilidad para percibir cuales pueden ser los procedimientos
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y técnicas mas adecuadas para cada tipo de problemas; ha de saber en qué marcos tedricos
ubicarse para analizar e interpretar, segun el proceso y la problematica sobre la que el grupo
reflexione y actte en un momento dado (Galindo-Caceres, 1998, p.441).

En referencia a la cita anterior, es pertinente realizar una observacion presente a la
distancia, principalmente, por que la observacion se desarrolla durante el trabajo de los docentes e
incluye a los jovenes alumnos, por lo que mantener platicas con el docente en el transcurso pueden
significar distraccion para los jovenes y falta de atencion hacia los alumnos, por ende, afectar a la
clase, recursos, dinamicas e incluso a las reglas establecidas por los participantes de la sala.

Por ultimo, una técnica de interlocucion como la entrevista, la cual consiste en una platica
entre el entrevistado y el entrevistador donde se realizan preguntas abiertas y la informacion
obtenida depende de las habilidades comunicativas y la retroalimentacion de ambas partes, por
ende

El sistema de comunicacion en una entrevista tiene las propiedades de un sistema abierto,

mas que de uno cerrado. La situacion de la entrevista no es estatica sino dinamica y puede

llegar a resultados variados. Asi como el que responde y el entrevistador reaccionan a las
preguntas y respuestas de cada quien, ocurren cambios en las estructuras cognoscitivas, en

motivacion, en actitudes y en relaciones afectivas (Galindo-Céaceres, 1998, p.283).

Entonces la entrevista “... s un proceso dinamico multifuncional atravesado por el
contexto social de una vida compleja y abierta continuamente a las transformaciones (Galindo-
Céceres,1998, p.283), sumado a lo anterior, la técnica sera de tipo enfocada.

3.3. Instrumentos
Dado que las técnicas explican la forma de proceder para recolectar informacion a partir

de ciertas caracteristicas, éstas requieren de un registro que permita relacionar los conceptos



111

establecidos en la unidad de analisis con el objeto de estudio a partir de los sujetos, estos registros
son denominados instrumentos.
Se define el instrumento como un “Recurso que utiliza el investigador para registrar
informacidn o datos sobre las variables que tiene en mente” (Hernandez & Baptista, 2014, p.200).
En el caso de la técnica distributiva o de primer orden, la encuesta, se realizé a través del
instrumento de un cuestionario de 20 preguntas donde 15 de ellos, 1 ala 12 y de la 18 a la 20,
tienen una medicién intervalar, ya que:
En las mediciones intervalares la cuantificacion del concepto guarda un orden numérico
gue mantiene espacios iguales entre los valores numéricos y que puede tomar la
operacionalizacion del concepto. La edad es una medida intervalar. Las actitudes, medidas
con escalas de intervalos aparentemente iguales como likert, son también consideradas
medidas intervalares. En estas medidas:
e Los valores representan orden y magnitud.
e Elintervalo entre valores es igual.
e El cero no representa un cero absoluto.
e Los valores representan relaciones de orden y magnitud.
e La manipulacién estadistica es posible (Galindo-Céceres,1998, p. 65).
Por consiguiente, de la 1 a la 12 estas preguntas tendran valores de 1) Nunca, 2) Casi nunca,
3) A veces y 4) Siempre; mientras que de la 18 a la 20 tendran los siguientes supuestos: 1)
Totalmente en desacuerdo, 2) En desacuerdo, 3) De acuerdo, 4) Muy de acuerdo y 5) Totalmente
de acuerdo.
Las cinco preguntas restantes, 13 a la 17, fueron cerradas y excluyentes: “Las respuestas

posibles deben pertenecer a una sola categoria.” (Galindo-Caceres, G. L. J.,1998, pag.66); donde
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se permitié escoger una 0 mas respuestas y en caso de que no se contemplara una categoria en la
elaboracion del formulario se dejé una opcion abierta, en caso de que ninguna de las opciones
hubiesen sido las adecuadas para encuestado.

Asi mismo, se incluyd al inicio de la encuesta una pequefia descripcidn sobre el objetivo
de la misma; se encuentra seccionada por temas y las instrucciones correspondientes a cada una,

y un agradecimiento final (Ver ilustracion 6).

llustracion 5. Fragmento de instrumento de investigacion: Encuesta.

T0.C ) %
del docente durante los jusgos.

Comunicacion « inferaccian.

T Proponge s

‘propician la inferaceién entre los alumnos.

17, Tas pasticipacionss 3z mis alumnos son 122 que sspero

Lee las sigui preg ¥
sean las adecuadas a tu caso.

1a o las opcis que idere:

13. Seleccione las plataformas usadas para mantener contacto sincrénico y
asincronico con los alumnos.
a) Classroom
b) Zoom
¢) Teams
d) Otro:
14. Seleccione las plataformas en que realiza su material didactico:
a) Cmaps Tools
b) Canva
¢) Paqueteria de Adobe
d) Otro:
15. Seleccione los soportes técnicos en que realiza la gamificacion para el
aprendizaje.
a) Aplicaciones moviles.
b) Plataformas online.
¢) Dindmicas de juego con material en clase

3) De acuerdo
4) Muy de acuerdo

5) Totalmente de acuerdo.

19. Considera que la pandemia fue una oportunidad para trabajar en sus habi-
lidades sobre el uso de la tecnologia.
1) Totalmente en desacuerdo.
2) En desacuerdo
3) De acuerdo
4) Muy de acuerdo

5) Totalmente de acuerdo.

[
=]

. Considera que ha tenido un avance significativo sobre sus habilidades tec-
nolégicas, instrumentales, comunicativas, didécticas e informacionales, en
relacién con su papel como docente en esta modalidad en linea.

1) Totalmente en desacuerdo.
2) En desacuerdo

3) De acuerdo

4) Muy de acuerdo

d) Otro:
16. Seleccione los juegos que usa mas en su clase para actividades y tareas:
A) Rompecabezas
B) Crucigramas
C) Cuestionarios-adivinanzas
D) Sopas de letras
E) Otras:

17. Motivo a mis alumnos a participar en clase con:

a) Puntos
b) Regalos digitales
¢) Actividades extracurriculares
d) Otras:
Lee con ion los sigui iados y selecci la resp que me-

jor se ajuste tu experiencia como docente, donde 1 es Totalmente en

desacuerdo y 5 es totalmente de acuerdo:

18. Previo a la pandemia usted estaba interesado en buscar actualizar sus co-
nocimientos con cursos, capacitaciones o talleres que permitieran mejorar
sus habilidades para el uso de la tecnologia para generar estrategias basadas
en esta para los procesos de aprendiza y ensefianza.

1) Totalmente en desacuerdo.

2) En desacuerdo

5) Totalmente de acuerdo.

iMuchas gracias por su participacion!
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Por otro lado, en las técnicas estructurales se encuentra la observacion no participante con
el uso de un diario de campo, donde

La investigacion te da un modo de relacionarte con el mundo y con los demas; se torna una

forma de vida; aprendes a preguntar, a cuestionar, a ponerte en el lugar del otro; a acercarte

al objeto y objetivo de lo que pretendes lograr; a maravillarte, a utilizar la intuicién, a

analizar y sintetizar, a verbalizar, a tener mas claridad, etcétera (Galindo-Caceres, 1998,

p.441).

Por consiguiente, el diario de campo es un instrumento Gtil para esquematizar y ordenar
toda la informacion obtenida a partir de la observacion en el grupo en diferentes circunstancias.

En este caso, el diario de campo esté organizado a través de un cuadro, donde los primeros
elementos pertenecen al titulo de la investigacion, tema, técnica, nombre del docente, nivel del
grupo, fecha, y hora de inicio y de fin. La segunda parte describe elementos de cada clase como la
materia, descripcion de la clase, acciones del docente, recursos tecnologicos, dificultades en el uso
de la tecnologia, participacién de los alumnos y elementos de motivacion. La tercera parte
concluye con elementos ambientales y las observaciones generales. Ademas, todos estos elementos
tienen una columna a lado que permite colocar la interpretacién de lo observado (Ver ilustracién

7).



lustracion 6. Formato correspondiente al diario de campo.

Diario de campo | Fecha:

Investigadora

Técnica

Nombre del docente

Nivel del grupo

Hora de inicio: Hora de fin:

Materia:

Interpretacién

Descripcién de clase:

Acciones del docente:

Recursos tecnolégicos de clase:

Dificultades en el uso de tecnologias:

Participacién de los alumnos.

Elementos de motivacién:

Generalidades

Elementos ambientales:

Observaciones generales:
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Otra de las técnicas fue la entrevista de tipo enfocada, por lo tanto, se trat6 de una entrevista

estructurada donde como investigador se busca conocer peculiaridades de sujetos de estudio que

ya conocemos Yy que de alguna manera han sido factores que se han tomado para el disefio de la

entrevista, por lo que

La entrevista enfocada pretende responder a cuestiones muy concretas, tales como,

estimulos mas influyentes, efectos mas notorios, diferencia de sentido entre sujetos

sometidos a la misma experiencia. (...) es funcionalmente mas estructurada. También es

abierta pero definida conceptualmente. El sujeto nos interesa porque, de alguna manera, se

conoce de antemano su participacidn en una experiencia que ha motivado el disefio de la

investigacion (Galindo-Céceres, 1998, p. 299).

El instrumento de la entrevista es un cuestionario, plasmado en una guia de entrevista,

interpretada ... como herramienta de trabajo reflexivo para la ordenacion de los temas posibles

que pueden aparecer en la conversacion” (Galindo-Céceres, 1998, p. 316), la cual consta de 18

preguntas abiertas, donde las primeras 3 indagan en las competencias digitales didacticas, 10 en la

gamificacion y 7 en la interaccion y comunicacion como competencia en relacion con los AVA.
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Instrumento que fue aplicado a 3 docentes de CEPAJ, con quienes se tuvo un contacto
directo y se les explicé en una platica previa el objetivo de la entrevista asegurando su anonimato
y garantizando confidencialidad de los datos que se obtendrian, mismos que estan plasmados en
el aviso de privacidad. Por otro lado, se establece el dia, horay, en este caso, la plataforma digital
donde se llevd a cabo, junto con la aclaracion de que la sesidn seria grabada para su posterior

transcripcion (Ver ilustracion 8).

llustracion 7. Instrumento de entrevista,

Cuestionario de preguntas abiertas 12. ;Cdmo saber que los juegos son un reto positivo? Es dectr, un equilibrio entre la dificultad,
Titulo: Las competencias digitales diddcticas de docentes en los procesos de gamificacion aprendizaje de la clase y lo alcanzable.
para jovenes con neurodiversidad del Centro de Capacitacion Especial para Jovenes 13. ;Cbémo ha sido la participacién de los alumnos?
(CEPAI) 14 ;en qué momentos y actividades se presenta la interaccidn entre alumnos?
Objetivo: 15. ;De qué manera propia la posibilidad de que el alumno transforme los contenidos

en clase para su interpretacion v utilizacion?

1. ;Como selecciona la plataforma adecuada para la creacion de su contenido? 16. jLas dindmicas de la clase permiten el desarrollo de habilidades de los alumnos
2. jComo considera que fue el proceso para aprender a utilizar las herramientas desde las tecnologicas, instrumentales, de informacién y comunicativas?
digitales? 17. ;Cuéles son los mecanismos que se han establecido para mejorar la relacién entre el

3. ;Cuales considera que para usted son las competencias mas importantes del docente alumno y el docente?

en la modalidad a distancia? 18. Bajo su percepcion ;De alguna manera la pandemia ha establecido cambios en las

4. ;Cémo definiria a la gamificacion? actitudes del alumno que pueden influir en los procesos de aprendizaje?

5. ;Cual es la diferencia entre la gamificacién v los juegos en el aprendizaje?

6. ;Por queé utilizar la gamificacion?

7. Durante el disefioc de la gamificacion ;Cuéntas de ellas son pensadas para ser
colaborativas o individuales?

8. La inclusidn de los juegos jes dependiente de la matenia o del contenido?

9. ;Cual es la preparacion del ambiente para su cotidianidad?

10. ;Cuales son los juegos que han tenido mejores resultados para sus objetivos académicos?

11 ;Los juegos representan un reto para los estudiantes?

Por altimo, dentro de estas técnicas estructurales se encuentra el grupo de discusion. Ibafiez
(1998) “... explica cémo, a través de un grupo de discusion, se verifican supuestos basicos, ya que
“su realidad esta irremediablemente cortada de su posibilidad, no es mas que un cebo” (Citado por
Galindo-Caceres, 1998, p.79). En este sentido, el grupo de discusion estara dividido en tres ejes
tematicos, supuestos basicos, que van de lo general a lo particular; es decir, el primer detonador
enfocado en competencias digitales; el segundo a la gamificacion en su aplicacion; y el tercero en

la afectacion de la comunicacion y la interaccion en la gamificacion y su relacion con los AVA.
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Los cebos o detonadores estan disefiados para que el grupo tome un rol de fabrica de

discursos que hacen uno solo, el del mismo grupo. Este discurso se produce a través de

discursos individuales que chocan y se escuchan, y a su vez, son usados por los mismos

participantes en forma cruzada, contrastada y enfrentada (Galindo-Céceres, 1998, p.81).

Dicho grupo de discusién estuvo destinado a ser aplicado a minimo 5 integrantes y maximo
7, por la cantidad de docentes en la institucion y que en conjunto construirian argumentos grupales,
inconscientemente, sobre el tema que se ha determinado anteriormente. Asi como una ficha de
identificacion de los participantes donde se especificarian elementos para el entendimiento del
discurso individual en el grupo (Ver ilustracion 9).

llustracion 8. Detonadores del grupo de discusion.

Grupo de discusién.

Titulo: Las competencias digitales didécticas de docentes en los procesos de ga-
mificacion para jovenes con neurodiversidad del Centro de Capacitacion Especial

para Jovenes (CEPAT)

Jévenas (CEPAT)

Descripcion: Este cuestionario formar parte de una investigacion académica, toda

la informacion proporcionada serd considerada de cardcter estrictamente confi- Materia mmpartida.

dencial de la veracidad, de los datos depende la realizacion de nuestro trabajo. Le

sugiero leer cuidadosamente las preguntas y contestar en el espacio indicado de Ejes tematicos

estas. Muchas gracias por su colaboracién.
Competencias digitales como tema general de introduccion.
Objetivo: Otorgar un significado e integrar las competencias vistas en el cues-

tionario en la practica, donde cada uno podria expresar su punto de vista a partir
de una situacion planteada proporcionando datos sobre su desarrollo de compe-
tencias, las diferencias de trabajos y metodologias entre ellos, asi como su con-
cepeion sobre los coneeptos establecidos en la investigacion, ya que pueden influir
en ofras areas como los AVA o con los alumnos en sus interacciones y comuni-

cacion.

Titalo de la investigacion Nombre del nvestigador: Lizeth Angelica

Montes Castro.

Comunicacion e interaccién.

Detonador: Un manejo excelente en el uso de una computadora, una plataforma

digital, buscar informacién y compartir, es suficiente para decir que se tiene un

buen nivel de habilidades digitales para la fi en la modalidad a di

Gamificacion

Detonador: La gamificacion es un proceso sencillo que solo requiere una transpo-
sicion de informacién a un juego, por ¢jemplo, de un mapa conceptual a un cruci-
grama, por lo que se infiere que la gamificacion es lo mismo que la inclusion de

los juegos para el aprendizaje.

Detonador: El uso de plataformas digitales para la comunicacion e interaccion
sinerénica o asineronica son recursos suficientes para generar ambientes adecua-
dos de aprendizaje donde el docente incentive el interés y motivacion del alumno
mientras los estudiantes sean capaces de recibir, transmitir, analizar, compartir y

generar informacion al docente y compafieros
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3.4. Trabajo de campo

El trabajo de campo es la preparacion que el investigador elabora para insertarse en el
campo de estudio, es decir, es la “Inmersion en el contexto, ambiente o campo: Situacidon que
consiste en que el investigador se introduce y vive en el entorno que estudia (trabajar en laempresa,
habitar en la comunidad, etcétera)” (Hernandez et al., 2014, p.375).

Por lo que requiere de ciertos elementos por escrito que guie al investigador y no pierda de
rumbo de sus técnicas e instrumentos en espacio, tiempo y los productos que obtenga de este
trabajo de campo, categorizadas en criterios: método, técnica y sistematizacion; el primero
responde a caracteristicas de los sujetos, el segundo es la sintesis de la informacion argumentada
en técnicas e instrumentos, y el Ultimo aclara cuales son los productos finales que se deben obtener
de este trabajo de campo.

Criterio de método.

La unidad de observacidn es el Centro de Capacitacion Especial para Jovenes CEPAJ A.C,
con 7 docentes de edad indistinta; sexo, femenino y masculino; teniendo 3 de ellos capacitacion
en el tema de la gamificacion y 4 de ellos no tienen ese estudio especializado. Ademas, los
docentes cumplen en la gestion de la clase, disefio, planificacion y adecuacién de los contenidos
para los alumnos en la modalidad a distancia, lo que requiere su mayor disposicién para el
desarrollo y actualizacion constante sus competencias digitales didacticas, mismas que son en
beneficio propia para su desempefio y alcanzar los objetivos de cada materia en relacion con los
resultados por los alumnos. La muestra fue probabilistica con estrato proporcional y universo

finito.
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Los tiempos establecidos en un cronograma de actividades para aplicar las técnicas y sus

instrumentos de investigacion fueron los siguientes (Ver ilustraciones 10, 11y 12).

lustracién 9. Cronograma de actividades para Abril.

Abril
Lunes Martes Miércoles | Jueves Viernes Sébado Domingo
1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 11
3 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30
llustracién 10. Cronograma de Mayo de 2021
Mayo
Lunes Martes Miércoles | Jueves Viernes Séabado Domingo
1 2
3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16
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17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30
31

lustracion 11.Cronograma de trabajo de campo Abril-Mayo 2021

13 al 16 de abril 2021: Disefio de Instrumento

13 de abril de 2021: Contacto con Lic, Gabriela VVargas

19-24 de abril 2021: Aplicacién de encuesta

27,28,29 de abril y 3 de mayo 2021: Observacion no participante.

7 de mayo de 2021: Aplicacion de Técnicas de interlocucion

8 de mayo de 2021: Aplicacion de entrevista estructurada.

Las técnicas aplicadas en el proyecto fueron distributivas y estructurales. Las primeras
pretenden identificar cual es el nivel en el que se encuentran situados los docentes de dicha
organizacion en los aspectos técnicos, instrumentales e informacionales, ya que son indicadores
medidos a través de respuestas rigurosas donde no existen puntos intermedios y donde se puedan
interpretar datos a manera general, sin tocar particularidad o excepciones. Mientras que el segundo
tipo de técnicas tendrian una funcién de soporte, ya que seran las encargas de darle un significado
e integrar las competencias en la practica, donde cada uno podria expresar su punto de vista a partir

de una situacion planteada proporcionando datos sobre su desarrollo de competencias, las
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diferencias de trabajos y metodologias entre ellos, asi como su concepcion sobre los conceptos
establecidos en la investigacion, ya que pueden influir en otras areas como los AVA o con los
alumnos en sus interacciones y comunicacion.

Criterios de sistematizacion.

El procedimiento con la organizacion se realiz6 a través de la red social de WhatsApp con
la Lic. Gabriela Vargas, Directora de CEPAJ, para permisos correspondientes y obtener el contacto
directo con los demas docentes de la institucion. Todo después del horario de las 3:00 PM por
respeto a su jornada laboral.

La encuesta fue realizada mediante Google Forms a través de un cuestionario de preguntas
cerradas y el resultado es una base de datos de Excel. Los instrumentos de grupo de discusion y
entrevista fueron registrados en grabaciones para su posterior transcripcién, quedando como este
altimo su producto. Por ultimo, el diario de campo fue registrado a través de un formato en un
documento Word que fue utilizado durante la observacion no participante.

La encuesta sera aplicada en un lapso de 5 dias. El grupo de discusién en una sesion
sincronica por Zoom de 1 hora de duracion. El diario de campo tomé un lapso de 5 dias habiles.
Las entrevistas fueron individuales por Zoom y tuvieron una duracion de entre 30 a 60 minutos.

Con esto, se da por concluido el capitulo sobre el enfoque metodol6gico que, habiendo
concluido con la aplicacién del trabajo de campo, permitid obtener datos para su registro, analisis

e interpretacion, mismos de los que se dara cuenta en el siguiente capitulo de esta tesis.
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4. Andlisis de datos

Para el estudio de las competencias digitales didacticas, gamificacién y los ambientes
virtuales de aprendizaje se usaron las técnicas de primer orden, encuesta como exploratoria, y de
segundo orden o estructural, grupo de discusion como exploratorio, y entrevistas y observacion no
participante, para brindarle profundidad a la informacion.

4.1. Resultado de grupo de discusion y encuesta

El grupo de discusion fue realizado con la participacion de 4 docentes, sin embargo,
después del primer detonante una de ellas se tuvo que retirar. No obstante, se continuo con la
aplicacion del instrumento y se opté por mencionar datos generales obtenidos de éste. La
transcripcion de dicha actividad se encuentra en el apartado de anexos al final de esta investigacion.

La segunda técnica fue la encuesta, realizada con una muestra probabilistica con estrato
proporcional y universo finito, donde participaron las 3 docentes que contestaron la entrevista. Las
preguntas, se capturaron digitalmente en un Google Forms, que fue compartido a las docentes. La
encuesta se tom6 como un instrumento exploratorio, por lo que no se profundizara en cada
pregunta, solo se recuperaran aquellas particularidades que no fueron observadas con los datos de
la entrevista y diario de campo.

Como panorama general y contexto proporcionado por las docentes, se menciona que la
insercion abrupta en el mundo digital que ellas y sus alumnos pasaron fue un proceso complejo
que incluyd, en primer momento, un distanciamiento social, lo cual se volvio una limitante ya que
no podian ver la comunicacién no verbal de los alumnos y, por lo tanto, las docentes no podrian
distinguir su reaccion ante las clases. En segundo momento, fue una oportunidad para poner a

prueba los conocimientos que las docentes tenian respecto a la tecnologia, que como lo mencionan,
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ya practicaban previo a la pandemia para crear material como un refuerzo a sus clases presencial
y que les permitio no sentirse perdidos en esta adaptacion.

No obstante, dichos conocimientos no fueron suficientes para las docentes, debido a que
resaltan la importancia la capacitaciéon como un medio para adentrarse al mundo digital y adaptarse
a este para crear contenido, manejar las plataformas y herramientas, asi como solucionar los
problemas que puedan enfrentar durante su labor docente en relacion con las tecnologias y recursos
digitales. Dicha capacitacion es una necesidad que cada docente, por lo mencionado se infiere que,
decide si quiere actualizarse por necesidad o aprender en la practica.

Por otro lado, reconocen su trabajo para generar su propio contenido y seleccionar
informacidn, plataformas y recursos a utilizar, ya que por las caracteristicas de los alumnos con
alguna neurodiversidad no pueden basar sus contenidos y el aprendizaje de estos en los mismos
conocimientos que un alumno de educacién de primaria o secundaria recibe, sino que, tienen que
adaptar la informacién a través de estrategias que generen aprendizaje en sus alumnos.

Dentro de esta creacién de materiales, las docentes seleccionaron y agregaron en la
encuesta plataformas que ellas utilizaron para la creacion de dichos. Esta pregunta se configuro
brindando 3 opciones cerradas y una abierta, para que la docente agregara otras opciones, como se

puede apreciar en la siguiente gréafica (Ver ilustracion 13):
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llustracion 12. Plataforma de material didactico.

14. Seleccione las plataformas en que realiza su material didactico:

3 respuestas
Cmaps Tools
Canva

Paqueteria de Adobe

Genially quizzi padlet

Genialy , Quizzes, Flippity net,
Wordwall,Mobbit,Educaplay,Jig...
Quizziz, flippity, kahoot, padlet,
etc.

0 1 2 3

En la gréfica, se encuentra que de las opciones brindadas ninguna de las 3 docentes utilizo
Cmaps Tools caso contrario del caso de Canva, ya que las tres coinciden en su uso para crear
material didactico. Por otro lado, solo una de las docentes usa la paqueteria de Adobe. En la opcion
de respuesta abierta, las 3 docentes coinciden con el uso de Quizzes [Quizziz], 2 de ellas en el uso
de Genially, 2 en el uso de Padlet, 2 en el uso de Flippity net, 2 en Kahoot y solo una de ellas
menciona Wordwall, Mobbit [Mobbyt], Educaplay y Jigsawplanet [Jigsaw Planet]. Para explicar
el sentido de esta pregunta es relevante conocer un poco de las plataformas, por lo que a

continuacion se presenta una tabla que menciona una descripcion breve (Ver ilustracion 14):

lustracion 13. Descripcion de plataformas para la creacion de material didactico.

Plataforma Descripcion

Canva Canva es una web de disefio grafico y composicién de imagenes para
la comunicacion fundada en 2012, y que ofrece herramientas online

para crear tus propios disefos... Sumétodo es el de ofrecer un servicio
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freemium, que puedes utilizar de forma gratuita, pero con la alternativa

de pagar para obtener opciones avanzadas (Fernandez, 2020, parr.3).

Paqueteria de

Adobe.

Programas destinados al disefio grafico, fotografia, video y disefio web. Entre
estos programas se encuentra Adobo Photoshop, Adobe Photoshop
Ligthroom, Adobe Stock, Adobe Illustrator, Adobe InDising, Adobe
Experience Desing, Adobe Premiere Pro y Adobe After Effects. No obstante,
para obtener estos beneficios es necesario comprar la licencia, la cual requiere

de un pago mensual (Escuela de Disefio de Madrid, 2021).

Quizziz

“Plataforma que resulta Gtil para evaluar a los estudiantes a través de
cuestionarios personalizados, que se pueden crear desde cero o con preguntas
ya existentes en la herramienta” (Roman, s. f., parr.1). Ademas, se caracteriza
por ser una plataforma gratuita y tiene un funcionamiento similar a Kahoot al
ser en directo y mostrar una tabla de posiciones (Instituto Nacional de

Tecnologias Educativas y de Formacion del profesorado, INTEF, 2019)

Genially

“Genially es una herramienta que permite generar contenidos digitales
interactivos sin necesidad de programar y sin tener conocimientos de disefio
(Cly Digital, s. f., parr.1)”. Ademas, es una plataforma gratis online (Genially,

16 junio 2022)

Padlet

Plataforma digital gratuita para cualquier navegador y dispositivo mévil que
permite crear un mural interactivo para que los docentes y alumnos puedan
agregar recursos multimedias, como si fueran notas adhesivas en un pizarron.
Esta herramienta también cuenta con una versién de pago mensual para

acceder a otro tipo de herramientas (Gomez, 2019).
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Flippity

Herramienta gratuita que ofrece los recursos para crear los juegos de la
gamificacion, asi crear actividades y productos finales que faciliten el
aprendizaje, como

e Juegos de trivia.

e Crear frases aleatorias para su posterior construccion con la estructura

comun: sujeto, verbo y complemento.

e Busqueda de tesoro.

e Cartas de asociacién de tipo memoristico.

e Creacion de lineas de tiempo.

e Juego de bingo (INTEF, 2019).

Kahoot

“Servicio web de educacion social y gamificada, es decir, se comporta como
un juego, recompensando a quienes progresan en las respuestas con mayor
puntuacion que les catapulta a lo més alto del ranking” (Ramirez, 2018,
parr.3). Esta plataforma cuenta con planes de pago y una version gratis que
permite tener a 50 jugadores simultdneamente participando en un juego

(Kahoot, 6 junio 2022).

Wordwall

“Es una herramienta para crear actividades de forma muy sencilla y atractiva.
Se pueden reproducir en cualquier dispositivo con navegador web como un
ordenador, tableta teléfono o pizarra interactiva” (WORDWALL: CREA
ACTIVIDADES INTERACTIVAS O IMPRIMIBLES, 2021, parr.2). Ademas de
permitir generar material interactivo relacionado con el uso de la tecnologia,
permite crear material imprimible. Esta plataforma tiene dos versiones, una de

uso libre y otra de planes economicos.
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Wordwall permite la creacion de cuestionarios, une las correspondencias,
rueda al azar, ordenar por grupos, busca la coincidencia, anagramas, juego de

concursos, etc. (2021)

Mobbyt Plataforma gratuita online que permite crear y buscar videojuegos con fines
ludicos. Dentro de las mecanicas disponibles se encuentran:

e Trivia

e Conectar ideas

e Historietas.

e Tarjeta de memorias

e Juego multinivel (Mobbyt, 6 junio 2022).

Educaplay Plataforma es una plataforma web gratuita que le permite al docente crear
material multimedia y juegos educativos. Reconocido por ser sencillo e
intuitivo (Torres, 2022). Algunos contenidos que se pueden realizar son:

e Adivinanzas.

e Completar.

e Crucigrama.

e Diélogo.

e Dictado.

e Ordenar letras.

e Ordenar palabras.

e Ordenar letras.

e Test (Ministro de Educacion Publica, 6 junio 2022)




127

Jigsaw Planet | Es un recurso gratuito de la Web que permite gamificar la clase a traves de la
creacion, juego y compartir rompecabezas en linea (Pontificia Universidad

Catolica de Valparaiso, 6 junio 2022).

En este sentido, se puede decir que las docentes hicieron usos de diferentes plataformas
para la creacion de su material didactico y que, dependiendo de los objetivos de las materias, ellas
las seleccionaba en funcion de las caracteristicas de cada plataforma.

Por ejemplo, Canva y la paqueteria de Adobe tienen caracteristicas para la edicion de
imagen que les permita a las docentes crear sus propios disefios. Aunque no se menciona en ningdn
instrumento de los aplicados ejemplos del material creado en estas plataformas. Por otro lado,
Genially es una herramienta permite crear material interactivo que, del mismo modo, Padlet
propone ser una plataforma interactiva para la interaccion del alumno y docente para agregar
recursos multimedia a estilo de una pizarra, donde todos puedan colaborar.

No obstante, parte de crear este material didactico, las docentes utilizaron plataformas que
les permitieran aplicar la gamificacion como Quizziz y Kahoot, caracterizadas por tener mecanicas
y dinamica similares, ya que se realizan cuestionarios a modo de juego, lo cual sugiere que estas
plataformas fueron usadas como una manera de evaluar el aprendizaje de los alumnos sin que
tenga la etiqueta de un examen o una prueba. Ademas de incentivar la competitividad entre los
alumnos.

A las antes mencionadas se suman Flippity, Mobbyt, Educaplay y Jigsaw Planet,
plataformas que permiten a la docente crear variedad de juegos y, por ende, tener una diversidad

de materiales didacticos para usar en sus clases como tarjetas de memoria, rompecabezas,
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crucigramas, anagramas, etc. A pesar de esta variedad de plataformas, solo se observaron algunas
en el diario de campo, lo cual sera explicado méas adelante.

Ademas de esta informacion, se dice que las docentes utilizan, en su mayoria, plataformas
de acceso gratuito para generar su material didactico como un apoyo visual para su clase o para
ser aplicados en la creacion de juegos para la gamificacion, la cual es definida por las docentes, es
llevar la informacion a las mecanicas del juego para generar y/o reforzar el aprendizaje en sus
alumnos, consiguiendo mejores resultados en menor tiempo, al generar curiosidad y contrarrestar
el aburrimiento. La gamificacion impacta en la atencion, autorregulacion y en el estado animico
del alumno. Por lo tanto, para que la gamificacion tenga resultados satisfactorios requiere de
incentivos que motiven al alumno que pueden ser puntos, regalos digitales, alguna actividad
extracurricular, un reconocimiento en el aula u otro recurso que al alumno lo haga sentir “que su
esfuerzo es reconocido.

lustracion 14. Motivacion para la participacion de los alumnos.

17. Motivo a mis alumnos a participar en clase con:
3 respuestas

@ Puntos
@ Regalos digitales
Actividades extracurriculares

En el caso de las docentes sefialan que esta motivacion en los juegos se brinda a traves de
los puntos. Sin embargo, este punto queda ambiguo, debido a que los puntos pueden ser aquellos
que se sumen en algun registro del docente 0 a partir de la dinamica del mismo juego (Ver

ilustracion 15).
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Por dltimo, las docentes explicaron las competencias mas importantes para ellas son la
empatia, el contacto humano, la capacitacion y la competencia digital, mismas que son aplicadas
en su forma de trabajar para mantener comunicacion sincrénica y asincronica con los alumnos a
través de plataformas como Zoom y Classroom, lo cual sera explicado con profundidad mas
delante de este analisis.

Dicha informacion recabada como un primer acercamiento exploratorio dio un panorama
general de la unidad de observacion y de los datos que las docentes mencionarian por individual
en la entrevista. Ademas, de brindar una idea de las plataformas y material didactico que se
describiria en el diario de campo, por lo que a continuacion se presentan los resultados de la
entrevista y observacion no participante.

4.2. Resultado de la entrevista y observacion no participante

En la entrevista cada docente tuvo la oportunidad de expresar su punto de vista a partir del
planteamiento de preguntas abiertas con el fin de visualizar el desarrollo profesional que han tenido
los mismos durante esta modalidad.

La unidad de observacion fue el Centro de Capacitacién Especial para Jovenes CEPAJ
A.C, institucion educativa que se preocupa por la insercion de jovenes con una neurodiversidad,
dotandolos de habilidades sociales, determinacion, conocimientos académicos y practicos que los
ayuden a adaptarse e integrarse a la sociedad, por lo tanto, el plan estudiantil que practica la escuela
se conforma por programas. De acuerdo con su pagina de internet, estos programas son autonomia
personal, autodeterminacion, habilidades sociales, educacion sexual, desarrollo de capacidades
cognitivas (correspondiente a lectura, escritura y matematicas), capacitacion para el trabajo,
estructura del pensamiento, acondicionamiento fisico, artes plasticas, mimica, zumba y lengua de

sefias mexicana (optativo).
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De acuerdo con lo comentado las docentes y, principalmente la Directora durante una

platica informal las materias se caracterizan por:

e Autonomia personal. Apoyar al estudiante para realizar actividades cotidianas por sus
propios méritos, tomando sus propias decisiones con responsabilidad.

e Autodeterminacion: Programa destinado a la toma de consciencia para la toma de
decisiones que ayuden a resolver problemas de la vida cotidiana.

e Habilidades sociales: Ayudan al estudiante a insertarse en sociedad a través del
desarrollo de actitudes y conductas que beneficien su convivencia con sus relaciones
sociales.

e Educacion sexual: Ensefianza de temas relacionados a la sexualidad que lo ayuden a
prevenir enfermedades por transmision sexual, embarazos y abuso sexual.

e Desarrollo de habilidades cognitivas: Correspondiente a los conocimientos basicos que
deben tener los estudiantes como la lectura, escritura y matematicas.

e Capacitacion para el trabajo: Programa implementado previo a la pandemia por SARS-
CoV-2 que le permiti6 al estudiante, a través de alianzas estratégicas, vivir la
experiencia laboral, por ejemplo, previo al confinamiento, los estudiantes atendieron
una cafeteria, donde realizaban labores de limpieza, atencién al cliente, cobro de
productos o realizacion de productos a solicitud del cliente. Actualmente se desconoce
si estd en funcionamiento.

e Estructura del pensamiento: Se desconoce en qué consiste el programa.

e Acondicionamiento fisico: Mantener la salud fisica del alumno en buen estado a través

de la actividad fisica.
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e Artes plasticas: Expresar sus ideas y apoyar al desarrollo de las habilidades
psicomotrices.

e Mimica.

e Zumba: Mantener la salud fisica del alumno en buen estado a través del baile.

e Lenguaje de sefias: Surge como una propuesta al tener, previamente a la investigacion,
un alumno con discapacidad auditiva, por lo tanto, la institucion lo implementé como
una forma de incluirlo y prever problemas con futuros estudiantes de la institucién que
llegaran a presentar la misma discapacidad. (Centro de Capacitacion Especial para
Jovenes [CEPAJ], 10 de abril 2022).

De los programas antes mencionados solo habilidades sociales, habilidades cognitivas
(caligrafia, espafiol y matematicas) y educacién sexual se conocieron mediante la técnica de
observacion y fueron descritos en el diario de campo, realizado durante el mes de mayo 2021 a
través de la plataforma de Zoom asistiendo a las clases de grupos basico e intermedio. EI grupo
béasico, es considerado, como su nombre indica, grado 1 dentro de la jerarquia académica de
CEPAJ, debido a que estd conformado de alumnos que tienen dificultades para comunicarse
mientras que los del grupo intermedio se conforma por aquellos alumnos que han desarrollado
mejores habilidades comunicativas. Cabe recalcar que la autora de la presente investigacion no
selecciond los grupos, sino que, fueron asignados por la Directora.

La institucion estuvo conformada por 7 docentes de edad indistinta; sexo, femenino y
masculino; teniendo so6lo 3 de ellos capacitacion en el tema de la gamificacién, por lo que, para
fines de esta investigacion, se opté por una muestra probabilistica con estrato proporcional y
universo finito, es decir, se aplicaron 3 entrevistas a distancia durante el mes de mayo 2021 a través

de Zoom, debido a la situacion de confinamiento suscitada por la pandemia de SARS-CoV-2. Los
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sujetos de estudio, docentes, cumplen con actividades como la gestion de la clase, disefio,
planificacion y adaptacion de los contenidos para los alumnos en la modalidad a distancia, por lo
que requieren desarrollo y actualizacion constante de sus competencias digitales didacticas,
mismas que son en beneficio de su desempefio para alcanzar los objetivos de cada materia en
relacion con los resultados esperados por parte de los alumnos que tienen neurodiversidad como:
Sindrome de Down y Trastornos del Espectro Autista (TEA) .

Una vez que se realizaron las entrevistas, se procedié a transcribir las mismas en Word de
Office para, posteriormente, elaborar un instrumento de analisis denominado Matriz de
prototextos. La matriz de prototextos se realizd en Excel a partir de las transcripciones de Word y
se organizo a partir de columnas y filas. En la fila 2 con interseccion en las columnas B a G se
colocaron las etiquetas de las preguntas y los codigos que se asignaron a cada docente: ADML,
ADM2 y ADM3, donde A es Actor, D es Docente, M es Mujer pues en la muestra no participaron
Hombres, por lo que se descarto el uso de este aspecto en la codificacién mientras que el niUmero
asignado pertenece al orden en que se les realizd la entrevista. En la columna B se colocaron las
preguntas abiertas realizadas durante la entrevista, mientras que en las columnas C a F se aprecian
las respuestas de las entrevistadas de acuerdo con el cddigo otorgado a cada sujeto, mismas celdas
que fueron utilizadas para escribir, con base en el andlisis, los cddigos in vivo entre paréntesis,
sugeridos como conceptos por la Teoria Fundamentada. En la columna G se colocd la etiqueta de
Memorandum, concepto también relativo a la Teoria Fundamentada, donde se realizaron las

observaciones y analisis a partir de las respuestas y codigos in vivo (Ver ilustracion 16)
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llustracion 15 Matriz de prototextos /Strauss y Corbin, 2002)

i
[

Hojal + Explore

Para el analisis en la matriz de prototextos, se revisaron bases de la Teoria Fundamentada,
y a partir de ello se realiz6 el proceso de andlisis, organizacion y estructuracion de la informacién
recopilada en las entrevistas.

La teoria fundamentada (Strauss y Corbin, 2002), es un método reconocido por la
sistematizacion y andlisis de datos obtenidos en una investigacién para la codificacion de estos e
identificar los conceptos y sus caracteristicas, es una manera en que el investigador puede adquirir
mayor conocimiento y comprension de un tema. Es un método flexible al investigador, debido a
que le permite visualizar y explorar todas las opciones al tener un proceso no lineal, en el que
existen retrocesos y adelantos, ofrece herramientas para manejar grandes cantidades de
informacidn y sistematizarla en un proceso creativo e identificar y relacionar conceptos.

El primer paso de la teoria fundamentada en una codificacion abierta es la
conceptualizacién, es el paso mas importante debido que es en esta etapa que se identifica los
conceptos para ser clasificados, a través de una abstraccion de ideas, donde dependiendo del
contexto el investigador, les otorga un nombre: cédigos in vivo. Estos codigos son designados a

partir de un analisis comparativo de sus propiedades y son agrupados en categorias, se determina
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cuéles son los conceptos usados por los actores, en este caso los entrevistados. Para finalizar se
realizan los Memorandos, los cuales son las escrituras finales del proceso de analisis, donde como
investigador se colocan las observaciones finales y la respuesta conjunta de la pregunta realizada.

En el caso de la encuesta se realizo, de la misma manera que la entrevista, con una muestra
probabilistica con estrato proporcional y universo finito, donde participaron las 3 docentes que
contestaron la entrevista. Las preguntas, se capturaron digitalmente en un Google Forms, que fue
compartido a las docentes. La encuesta se tomard como un instrumento de apoyo, el cual no sera
mencionado a menos que se encuentre alguna informacién relevante que sume a las entrevistas y
a las observaciones del diario de campo.

Por ultimo, el grupo de discusion fue realizado con la participacion de 4 docentes, sin
embargo, después del primer detonante una de ellas se tuvo que retirar. Tomando en cuenta que se
necesitaban minimo 5 docentes para la actividad, se determiné que no fuera tomada en cuenta para
el presente analisis. Sin embargo, las transcripciones de dicha actividad se encontraran junto con
los anexos del final de esta investigacion.

En relacion con los criterios de seleccién para el uso de plataformas instruccionales que
permitan el desarrollo de contenidos, el analisis determind una fase de adaptacion de la modalidad
presencial a la modalidad en linea debido a la contingencia de salud provocada por la pandemia
de SARS-CoV-2. Esta fase se caracterizd por la seleccion de la plataforma en funcion de las
capacidades de los estudiantes; estas capacidades se observan como limitantes, dadas las
caracteristicas de estos, pero al mismo tiempo se explican como necesidades. Esto significa que el
estudiante es el elemento mas importante para la eleccion de una plataforma de trabajo, sin
embargo, existe el reconocimiento de las limitantes de las docentes en cuanto a la dificultad que

entrafia el manejo de plataformas digitales lo que, ademas, significé la necesidad de capacitacion.
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El hecho de experimentar con 4 plataformas diferentes: Meet, Zoom, Clasroom y Moodle
evidencia la dificultad de adaptacion a la ensefianza en linea buscando primordialmente la
interaccion sincrénica, pero también la asincronica que les permitiera a los alumnos y docentes
cumplir con sus tareas. No obstante, individualmente las plataformas no contaban con las
herramientas educativas suficientes por lo que las docentes seleccionaron dos, Zoom y Clasroom,
para apoyar sus actividades.

De acuerdo con las observaciones registradas en el instrumento de investigacion Diario de
campo, proveniente de la técnica de observacion no participante, se establece que Zoom fue una
plataforma utilizada para mantener interaccion sincrénica entre alumnos y el docente, es decir, fue
el espacio virtual donde los alumnos recibieron sus clases en tiempo real con el acompafiamiento
docente para realizar las actividades descritas y solicitadas, donde la camaray el micréfono abierto
fueron elementos importantes para verificar si la actividad se estaba realizando, o en su defecto,
indagar cudles eran las dudas de los alumnos que impedian su desempefio académico.

Por otro lado, se establecid una relacion de la materia con las herramientas a utilizar en la
plataforma Zoom. En este caso, en el diario de campo se registraron las observaciones de las clases
de matematicas, lenguaje, caligrafia, habilidades para la vida, educacién sexual y plan de vida; se
observaron las actividades de cada clase y las herramientas virtuales usadas, por lo que en el caso
de CEPAJ se observd cdmo se establecid una relacidn entre la materia y las herramientas.

En este sentido, la clase de caligrafia, por ejemplo, al ser trabajada de manera individual,
basandose en los ejercicios propuesto por la docente, se usé la funcién de Pizarra en Zoom, que
provee de un lienzo en blanco donde la docente hace uso de las herramientas como el lapiz para

realizar los trazos y dar al alumno un ejemplo de como hacerlo, al cambiar el color del lapiz sobre
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el lienzo la docente establecié una diferencia visual entre un ejercicio y otro, por ejemplo, cuando

cambiaba de figura (Ver ilustracion 17).

lustracion 16. Ejemplo de los ejercicios de la clase de caligrafia.

En la clase de matematicas y lenguaje se usé la funcion Compartir pantalla para que los
alumnos visualizaran las acciones que las docentes realizaba dentro de la pagina Genially, en
donde hacia uso de herramientas de gamificacion, para que los estudiantes lo fueran realizando de
forma individual o grupal, segun fuera el caso de esta funcién, lo que constituyé un soporte
motivacional y visual para los alumnos.

En la clase de Habilidades Sociales se realiz6 un cuestionario grupal de 20 preguntas en
formato de tarjetas, compartidas a través de la pantalla de la docente con la funcién que se usé en
matematicas y lenguaje. La docente escogio el orden de participacion de los alumnos para que

estos seleccionaran la tarjeta y, posteriormente, se diera lectura a la pregunta anotada en el reverso
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de la tarjeta y, asi, el alumno procediera a participar contestando la pregunta (Ver ilustracion 18).
La dinamica de esta actividad estuvo marcada por la constante participacion de los alumnos al
mantener conversaciones con la docente, de la misma manera entre compafieros realizaban
intervenciones para aportar argumentos que enriquecieron el tema de la sesion observada. No
obstante, presenciar este tipo de interacciones en una modalidad en linea present6 problemas de
fluidez y coordinacion, ya que la red de internet de la docente no estaba funcionando

adecuadamente por lo que se creaba un quiebre para la realizacion de la dindmica.

llustracion 17.Material digital para Habilidades Sociales.

mis papas me han regafiado
porque no obedezco y no
algo ;yo debo de ? ayudo en casa ;que hago?

e |

Pantalla de marisol ortiz

Por otro lado, en la clase de Educacion sexual se retomaron las dindmicas de la materia
anterior, es decir, hubo dindmicas que requirieron la funcion de compartir pantalla de Zoom como
apoyo Yy demostracion de la docente hacia los alumnos, especificamente de cémo realizar la
actividad propuesta, en este caso fue un crucigrama en linea, la dindmica consistié en que cada
alumno ingresara desde su dispositivo al link de la dindmica para resolver el crucigrama que, para

ellos, constituyo un juego . Por otro lado, las interacciones y conversacion con la docente y entre
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alumnos se llevé a cabo a partir de Padlet, donde se mostraba un tablero con imagenes que
compartian a sus alumnos desde la pantalla de la docente en Zoom; se le planteaba al alumno una
situacion determinada con la finalidad de que este respondieran con los conocimientos aprendidos
en sesiones anteriores (Ver ilustracion 19).

llustracion 18Material para Educacion Sexual.
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Por Gltimo, en la materia de Plan de vida, la docente utiliz6 la funcion compartir pantalla
de Zoom con los alumnos para proyectar el Juego de la Oca, dindmica de juego en que, para
avanzar, los alumnos tenian que responder una pregunta relacionada a los temas vistos en sesiones
anteriores (Ver ilustracion 20). En esta ocasion, los alumnos sélo mantenian conversacién con la
docente a menos que ésta solicitara el apoyo de otro compafiero para completar la respuesta. No
obstante, este juego tuvo una particularidad, ya que para ser jugado fue necesario que los
participantes seleccionaran la ficha que los representaba en el tablero, por lo cual se not6 un cambio
en el control del juego, ya que, anteriormente, la docente era la Unica que podia realizar acciones
en la pantalla, pero con el Juego de la Oca, se le permiti6 o deleg6 a los alumnos mover las fichas

de acuerdo con el orden establecido y las reglas del juego.
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lHustracion 19. Juego de la Oca en Plan de Vida.
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Por otro lado, Classroom fue utilizado en un inicio como un repositorio, ya que las docentes
subian las actividades y los materiales que usarian al otro dia en sus clases para que estos los
pudieron consultar y estuvieran enterados del tema que se veria en clase. Posteriormente, cuando
se realiz se aplicaron los instrumentos de investigacion (mayo 2021) Classroom se empezé a
utilizar para cubrir la interaccién asincrénica donde participaron los alumnos catalogados por la
institucion como avanzados, es decir, se infiere que no todos los alumnos fueron incluidos. En
dicha plataforma la docente publicaba las tareas, actividades o asignacion que los alumnos tenian
que realizar y entregar en la misma plataforma, asi como brindarles la calificacion y
retroalimentacion de su entrega. Por los comentarios realizados de una docente, se menciona que
Classroom no es nueva para los alumnos y, por lo tanto, no esté trabajada de la misma manera que
Zoom, ya que se busco darle prioridad al inicio de la pandemia y el confinamiento para la
adaptacion a la comunicacion sincronica. No obstante, se menciona en las entrevistas que, previo
a la entrega de las actividades pendientes de la clase, es decir las evidencias, los padres fueron un

gran apoyo al ser los encargados de enviarlas por WhatsApp. Lo cual se analizara mas adelante.
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Es importante comentar que las primeras interacciones asincronicas de las docentes con
alumnos se realizaron a traves de la red social WhatsApp vy la plataforma Classroom. En Whatsapp
se crearon grupos con los contactos de los alumnos para ser el canal donde las docentes enviaran
los anuncios o recordatorios, mientras los alumnos podian hacer preguntas relacionadas a las
clases. Asi mismo, WhatsApp fue utilizado por las docentes como un medio de comunicacion con
los padres de familia para brindarles retroalimentacion del desempefio del alumno, con base a las
tareas y actividades realizadas y de las evidencias enviadas al docente. Esta aplicacion de
comunicacion fue mencionada durante la observacion del diario de campo en el grupo denominado
basico A: que hace referencia a la diversidad de alumnos con conocimientos basicos para hablar y
escribir.

Por otro lado, la plataforma de Classroom no fue mencionada constantemente en la
entrevista o en el diario de campo, como si lo fue WhatsApp, sin embargo, se observé la aplicacion
de Classroom en el grupo intermedio, donde la docente compartia su pantalla para recordar y
explicar a sus alumnos las actividades y tareas a entregar por medio de la plataforma, asi como su
fecha de entrega.

De manera simultanea, las docentes tuvieron que buscar soluciones de adaptacion,
situacién que se ha mantenido para prever problemas o situaciones problematicas que pudieran
surgir a futuro. El proceso de los docentes para usar las herramientas digitales fue definido como
un reconocimiento ante sus limitantes de ensefianza que mantenian previo a la modalidad en linea,
ya que se reconoce que, antes de la pandemia, el uso de las herramientas digitales era visto como
un apoyo Yy/o refuerzo para la ensefianza y aprendizaje de los alumnos como el blog escolar, el
correo electronico y el uso de la tecnologia para crear videos y ser enviados por WhatsApp, a causa

de la pandemia, implicd la adquisicion de conocimiento mediante capacitacion para poder
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desarrollar habilidades que les permitieran manejar las herramientas de manera que el alumno
también fuera capaz de usarlas, se habla asi de un doble aprendizaje: aprendizaje del contenido y
un aprendizaje en el uso de herramientas digitales. Fue una solucion parcial para la adaptacion a
la modalidad virtual, donde el docente consiguio el crecimiento personal y laboral demandado.

No fue facil porque trabajo con personas con discapacidad y muchos de ellos con trastorno

de atencion... que requieren de una forma de ensefiar muy particular... por sus procesos

cognitivos; entonces dar el paso a la ensefianza virtual si me llevo tiempo... fue todo un
proceso de aprendizaje, sobre todo yo creo que fue un proceso de aprendizaje de saber que
podiamos con este reto y de saber que nuestros alumnos iban a poder, aunque
evidentemente por las condiciones les dio a los alumnos de ansiedad tuvieron que salir
porgue no hubo manera en que ellos pudieran y les causaba mucha ansiedad la pantalla, la

propia situacion, empezar a agredirse a si mismo y tenian conductas que no les permitia a

si mismos trabajar en linea (ADM3, entrevista personal, mayo 2021).

Sin embargo, las limitantes o condiciones de neurodiversidad de los estudiantes llevaron a
problemas caracterizados por el inicio del proceso de aprendizaje virtual y la solucion parcial
basada en la capacitacion docente, ya que las condiciones (infraestructura, conectividad) no les
permitio a algunos alumnos integrarse a esta modalidad de forma progresiva, lo que tuvo como
consecuencia la desercion escolar. CEPAJ tenia XXXX alumnos, no se sabe con certeza el numero
de desertores, pero fue mencionado por las entrevistadas como algo relevante y con ello, se plantea
un aprendizaje para el docente respecto de como conocer a sus grupos de una nueva manera para
entender e interpretar las sefiales para guiarlos al objetivo del aprendizaje. Sin embargo, al aplicar

la observacidén no participante, la investigadora se percatd de que los grupos eran reducidos
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teniendo en el grupo Basico A la presencia de 6 alumnos mientras que en el grupo de Intermedio
se contd con la presencia de 6 alumnos.

A partir de la fase de adaptacion y busqueda de soluciones, surgieron dos vertientes
respecto de la capacitacion para la mejora de competencias relativas al uso de la tecnologia digital.
Por un lado, las docentes comprendieron la relevancia que tenia la capacitacion, para seguir
impartiendo clases a sus alumnos ante esta modalidad a distancia, mejorando ciertas habilidades
en la ensefianza, identificando cuéles son los aspectos pedagdgicos que se pueden solucionar con
lo aprendido, para llevarlo a la practica. No obstante, es importante mencionar qué es la
capacitacion, la cual es definida por Chiaveto (2011) como

... el proceso educativo de corto plazo, aplicado de manera sistematica y organizada, por

medio del cual las personas adquieren conocimientos, desarrollan habilidades vy

competencias en funcion de objetivos definidos. La capacitacion entrafia la transmision de
conocimientos especificos relativos al trabajo, actitudes frente a aspectos de la
organizacion, de la tarea y del ambiente, asi como desarrollo de habilidades y competencias

(p. 322).

Por lo tanto, el concepto de Chiaveto menciona que la capacitaciéon busca dotar a quien la
recibe de habilidades y competencias que lo ayuden en su trabajo a enfrentar retos durante un
periodo de tiempo que, en el caso de CEPAJ, fue caracterizado por la adaptacion a la modalidad a
distancia y, por tanto, implicé una constante actualizacion de conocimientos que las ayudaran a
enfrentar los retos de la ensefianza ante el confinamiento.

...yo creo que un maestro competente es el que sabe resolver... (es) el capacitarnos, el

aprender y solucionar... es saber que esto no es facil y qué vas a resolver, lo que puedas
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resolver, ... (ya que) la tecnologia nos va a causar problemas en ciertos momentos y

tendremos que ser pacientes (ADM3, entrevista personal, mayo 2021).

Por otra parte, los aspectos relacionados a los alumnos, como lo son sus emociones ante el
confinamiento por la pandemia, pudieron significar una limitante para el aprendizaje de estos,
tanto en aspectos didacticos como tecnolégicos.

...tienes que ser muy empatico con los alumnos, entenderlos que ellos habian perdido todo

... que, asi como nosotros nos mandaron un dia para otro a la casa, ellos... dejaron la escuela,

dejaron sus lugares de recreo, su convivencia, dejaron de salir... y de repente pues ellos se

quedaron sin nada y fue dificil” (ADM3, entrevista personal, mayo 2021).

En este sentido se introduce un nuevo concepto aplicado por las docentes: la competencia
entendida como el conjunto de “... habilidades practicas y cognitivas interrelacionadas,
conocimientos (incluyendo el conocimiento tacito), motivacién, valores, actitudes, emociones y
otros elementos sociales y de comportamiento que pueden ser movilizados conjuntamente para
actuar de manera eficaz” (OCDE, 2003, p.8, citado por Lopez, 2016). Partiendo de este Gltimo
punto para las docentes la competencia esta relacionada a lo emocional, tomando a la empatia
como su competencia emocional primordial para reconocer que el alumno perdié elementos
practicos ante la nueva modalidad y, en consecuencia, orientaron sus practicas docentes para saber
cdémo actuar y como llenar estos vacios emocionales en el alumno.

Respecto de las competencias didacticas los docentes relacionan la preparacion y
aplicacion de habilidades para crear estrategias ludicas entendidas como “... instrumentos con
cuya ayuda se potencian las actividades de aprendizaje y soluciéon de problemas” (Diaz &

Hernandez, 2002, p.234), que hacen uso de recursos didacticos, es decir,
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...cualquier material que facilita al profesor su funcion: le ayuda a explicarse mejor para
que los conocimientos lleguen de una forma mas clara al alumno. Al poder ser cualquier
material estamos hablando de videos, libros, gréaficos, imagenes, actividades, peliculas, y
cualquier elemento que se nos ocurra que pueda ayudar a la comprension de una idea
(Universidad de Valencia, 2016, parr.1)

Estas competencias responden al como y qué aprenderan los alumnos, a través de qué y
cuando, con qué recursos, asi como evaluar los resultados a traves de una lista de cotejo que valore
sus aprendizajes tedricos- conceptuales, es decir ¢qué es lo que se aprende?, o practicos, o sea,
¢como hacer lo que se aprende?, asi como la verbalizacion de los conceptos y de la practica, es
decir ¢cémo lo explico? En este caso las docentes optaron por realizar una evaluacion de metas
por objetivo con la finalidad de garantizar que el alumno mantuviera un ritmo propio de
aprendizaje, en funcion de las limitantes de estos, e impedir de algin modo la frustracion sobre su
aprendizaje.

...porque para el alumno es mas importante... tener un objetivo, cada clase hay un objetivo,

y en el caso mio manejo mucho los retos para que... ellos no se vean... con temor a no poder

hacerlo, entonces si les hacemos ver que si no lo hacen no pasa nada, porque Si no se

frustran... (ADML1, entrevista personal, mayo 2021)

En el caso de las competencias tecnoldgicas y digitales las docentes se enfocaron en
aprovechar la tecnologia y utilizar plataformas para reunirse sincrénicamente y generar recursos
didacticos que apoyaran y reforzaran los contenidos de las clases. La integracion de las
competencias antes mencionadas permitio al docente construir las bases del Ambiente Virtual de

Aprendizaje (AVA) adecuado para sus alumnos. Un
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AVA es el conjunto de entornos de interaccion asincronica y sincronica cuyo eje principal
es un programa curricular, y que para efectuar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
requiere una plataforma educativa o un LMS, constituido por varios escenarios
innovadores encaminados a satisfacer las necesidades que plantean los procesos educativos
(Martinez, et al., 2016, p. 58).

AVA que para CEPAJ fue relevante, ya que hizo sentir bien al alumno, mientras se le
brindara la seguridad de lo que se haria cada dia durante sus clases por Zoom o las actividades a
entregar via WhatsApp o Classroom, a través del seguimiento de instrucciones y de la
comunicacion asertiva entre la docente y el alumno, lo que apoy6 a disminuir las barreras de
comunicacion.

...la comunicacion con el alumno, siempre decirle [acorde a la bitacora del dia, lo que hay

que hacer] desde que llegas, en la mafiana, hacerlo sentir bien, crear un ambiente agradable

y adecuado, en donde el alumno supiera lo que ibamos hacer... (AMD3, entrevista personal,

mayo 2021).

Dichas barreras de comunicacion “representan los obstaculos que distorsionan la
transferencia del significado... elemento o circunstancia que impida, interfiera y obstaculice el
adecuado flujo de los contenidos de un mensaje a través de sus respectivos canales, es considerado
una barrera comunicacional (Sdnchez & Nava, 2007, pp.78-79)”. De acuerdo con Gasperin (2005,
citado por Hernandez, & Duana, 2021) las barreras de comunicacion se clasifican (Ver ilustracion
21).

lustracién 20.Barreras de comunicacion

Barrera de | Concepto Ejemplos
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comunicacion

Barreras fisicas.

Interferencias en la comunicacion que

impiden la comprension del mensaje.

Murmullos, ruidos 0

interferencias telefénicas.

Barreras Impiden recibir o emitir con precision el [ La voz débil, pronunciacion

fisiologicas mensaje y afectan cualquiera de los | defectuosa, sordera,
sentidos en su totalidad o parcialidad. problemas visuales, etc.

barreras Ocasionadas por el agrado o rechazo hacia | Odio, tristeza o alegria.

psicologicas el receptor o emisor.

Barreras Incorrecta interpretacion del lenguaje Hablar otro idioma o emplear

semanticas una terminologia muy técnica

Barrera Falta de planeacion, supuestos no | ----

administrativa aclarados,  distorsiones  semanticas,

expresion deficiente, pérdida en la

transmisién o mala retencion.

Barrera ambiental

Provienen del ambiente o entorno que nos
rodea al momento de transmitir una

informacion,

El calor, unasilla incomoda, y
distracciones visuales,
interrupciones, ruidos tales

como timbre, teléfono ruidos
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de construccion

Barreras verbales

Provienen de los emisores quienes
transmiten el mensaje o los receptores
quienes los reciben que impiden llevar una

comunicacion efectivamente,

Hablar muy répido, poseen
otro lenguaje, no explican bien
las cosas o les falta del
conocimiento acerca del tema

a tratar

Barreras

interpersonales

las suposiciones incorrectas Yy

las percepciones distintas

Barreras

tecnoldgicas

son los problemas relacionados a una falla
en alguno de los equipos mediante los
cuales se realiza la comunicacion o la

carencia de estos

Fuente: Adaptacion propia, basada en Gasperin (2005, citado por Hernandez & Duana 2021)

Al ser consideradas un obstaculo por las docentes para cumplir sus labores de ensefianza e

intervenir en el aprendizaje de los alumnos, se establecieron ciertos elementos que fueran eficaces

para mantener la comunicacion como las camaras abiertas, tanto de docentes como de alumnos,

cuidar el encuadre, tener un espacio de trabajo con el menor ruido posible, conservar el micréfono

cerrado durante la participacién de los alumnos y docentes, caracteristicas que le permitieron a las

docentes sequir de cerca el avance de los alumnos, asi como observar e interpretar la comunicacion

corporal de los alumnos, es decir, los gestos y postura, esto para generar acciones que mejoraran
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el comportamiento del grupo y el desempefio del mismo. De esta manera las docentes redujeron el
impacto de las barreras fisicas, fisiologicas, tecnoldgicas, psicoldgicas, administrativas y verbales.

... osotros si les pedimos que tengan sus cdmaras prendidas y les explicamos (que)... para

mi es muy importante saber cOmo estas y aqui nosotros detectamos desde sus caras sus

posturas y con esa observacion podemos inmediatamente activar la clase (y) cambiar de

rumbo para (que) nosotros (podamos) volver a retomar (la clase y) enganchar al alumno a

la clase (ADM3, entrevista personal, 2021).

Las competencias antes mencionadas les permitieron a las docentes de CEPAJ planificar,
desarrollar e implementar estrategias ludicas que posibilitaron mantener al alumno motivado para
que participara en las actividades de la clase como lo fue la gamificacion.

Si bien la gamificacion es una estrategia didactica, las docentes la consideran como una
herramienta educativa, es decir, las docentes perciben a la gamificacion como parte de ... aquellos
medios de los que se sirven profesores y alumnos para facilitar el proceso de aprendizaje. Su
objetivo es facilitar el esfuerzo intelectual necesario para comprender y retener nuevos
conocimientos” (Morocho,2015, p.7). Este aprendizaje parte de incentivar a los y las estudiantes
mediante elementos atractivos o recompensas, donde el juego se usa para conceptualizar la
informacidn que permita brindar un significado a lo aprendido. Para aprender se requiere claridad
en cuanto a las instrucciones que el docente le proporciona al alumno: qué se quiere que haga y
cdmo se quiere que se realicen las actividades. En ese sentido, las actividades, estan orientadas a
los alumnos mediante el juego porque se busca mejorar sus habilidades.

Pues creo que [hay que] tener en cuenta tres aspectos importantes, para empezar que la

gamificacion es una herramienta de proceso de aprendizaje, entonces necesito identificar...

la dinamica de qué es lo que quiero que tenga este juego, como se los voy a presentar a los
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chicos para que ellos se sientan atraidos... y el proceso... cdmo lo van a hacer, como lo

van a ir desempefiando, si va a ser a partir de parejas, si va a ser por competencia o retos y

pues el componente... mas importante [que es]... la instruccion, que sea muy clara, para

que lleguen a un logro, con el objetivo de terminar [la actividad] (AMD2, entrevista

personal, mayo 2021).

Visto de esta manera, las docentes consideran que el juego es un elemento propio de la
gamificacion, de ahi su énfasis en entender este concepto como una herramienta; sin embargo, al
contrastar el concepto de gamificacion con la propuesta de Marin y Hierro (2013) que la sefiala
como

... unatécnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los elementos

que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje

determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos
en juego o dindmicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacién especial con los
usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es

decir, crear una experiencia significativa y motivadora (citado por Llorens et al., 2016, p.

25).

Se entiende asi que la gamificacién involucra al juego, pero no es el juego en si. Es decir,
se interpreta que la gamificacion es una estrategia que identifica los elementos del juego que
pueden ser utilizados por las docentes para realizar dinamicas ludicas que incentiven a los alumnos
y que persigue objetivos especificos. Es a partir de lo anterior que las docentes identifican la
diferencia entre la gamificacion y el juego.

La diferencia, entonces, radica en el objetivo que tienen ambos conceptos al ser aplicados,

ya que la gamificacidn es entendida como una estrategia, por ende, esta compuesta por un conjunto
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de técnicas que plantean objetivos ladicos para los alumnos, que garantiza una percepcion positiva
y divertida para adquirir conocimientos, y que asi, hace mas facil a las docentes evaluar estos
conocimientos y aprendizajes a través de ciertas herramientas. Por otro lado, el juego no tiene un
objetivo ladico establecido, sin embargo, los alumnos al hacer uso de las TICs pueden encontrar
juegos en la Web que les llamen la atencidn por su mecanica, sus avatares 0 personajes, pero esos
juegos no les garantiza que en el proceso adquieran un aprendizaje.

... los juegos a veces ... no llevan un objetivo final, un objetivo establecido [a diferencia

de...] la gamificacion que lleva objetivo establecido, [es decir] el por qué se esta haciendo

y un tema en especifico (ADM2, entrevista personal, mayo 2021).

Es relevante mencionar que no se encontrd en la revision de literatura una definicion formal
de qué es un objetivo ladico, no obstante, la palabra ludico se define como “un adjetivo que califica
todo lo que se relaciona con el juego, derivado en su etimologia del latin “ludus”, cuyo significado
es precisamente, juego, como actividad placentera, donde el ser humano se libera de tensiones y
de las reglas impuestas por la cultura” (Olivia, 2016, p.35). Para fines de esta investigacion y
analisis el objetivo ludico se interpretara como un objetivo educativo que se relaciona con el
aprendizaje en ambientes ludicos, es decir, en contexto de juego donde se le ayuda al alumno a
liberar tensidn, y adquirir y desarrollar habilidades sociales que fomenten un mejor aprendizaje,
como lo son: tomar turnos, ser pacientes, entender cosas y relacionarse con personas.

A pesar de existir dicha diferencia, las docentes reconocen el trabajo conjunto de la
gamificacion y del juego, ya que se retoman elementos de este Gltimo como las reglas, la mecanica,
como competencias, retos o colaboracién, asi como algunos otros componentes posibles como los
avatares, coleccion, combate, entre otros, para que los alumnos logren el aprendizaje considerando

que se trata de objetivos ludicos.
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... la gamificacion tiene diferentes herramientas y momentos. [Uno,] la dindmica con la que
tu vas a iniciar el juego, [dos, el] proceso: los retos, las competencias, colaboracion,
etcétera; [tres, los] componente: cuales y como vas a calificar los logros de estos alumnos,

si van a ser con avatars, coleccion, combate (ADM3, entrevista personal, mayo 2021).

Ademas, las docentes definen cuales son las actividades que, por su labor de docentes,
realizan para convertir al juego en gamificacion con la creacién y planificacion de una estrategia
ludica que les permita contestar la pregunta ¢qué hacer y como hacer que el alumno aprenda la
informacion que se le brinda?

Las anteriores preguntas fueron inquietudes por parte de las docentes que las motivaron a
buscar alternativas que contrarrestaran elementos emocionales negativos en los alumnos como el
aburrimiento, cotidianidad y lo rutinario que se presentaron como resultado del cambio de
modalidad, de presencial a virtual. Las docentes entendian que era desgastante estar frente a las
computadoras durante varias horas, por lo que generar clases divertidas y dindmicas era necesario
para mantener la motivacion de los alumnos.

... hoy en dia no podemos caer en que la ensefianza se vuelva cotidiana, rutinaria y nos

ayude a un cambio diferente, atractivo y a la vez divertido para ellos... también, una porque

esta nueva modalidad de esta pandemia nos pide... una manera virtual [de ensefianza]

(ADMZ2, entrevista personal, mayo 2021).

A partir del como debia ser una clase divertida y dinamica, las docentes incluyeron recursos
educativos en sus clases como las presentaciones animadas, para mantener el interés del alumno y
crear una predisposicién al aprendizaje para que éste tuviera la motivacion de seguir aprendiendo

y adaptarse progresivamente a la modalidad. Esto considerando que, a través de un proceso
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neuroldgico, la informacidn se incorpora sensorialmente en los alumnos y después pasa al cerebro,
donde se selecciona y procesa la informacion para que al final se genere un aprendizaje.

... para [que] el alumno aprenda tiene que estar motivado... toda la informacion que nos

llega por todos los sentidos y el cuerpo llega al sistema limbico y... si el cerebro esta

contento/ tranquilo, seguro esa informacion sera seleccionada y pasara al area del
neocortex, ... [al] procesamiento de la informacion; ... los que estudiamos las neurociencias
sabemos que ... si el alumnos no esta motivado no se va activar la retencion y atencion

entonces no vamos a poder lograr el aprendizaje (ADMS3, entrevista personal, 2021).

Por su parte, la gamificacion fue una alternativa y solucion factible para las docentes ante
esta estrategia, que fungié como incentivo porque aportd una respuesta positiva por parte de los
alumnos. Ademas, esta estrategia contribuyo a la evaluacion de los alumnos de forma individual
y grupal, ya que las docentes a través de herramientas educativas como el Quizizz, Kahoot o
Genially crearon instrumentos que les permitieron conocer el estatus del aprendizaje de los
alumnos como, por ejemplo, identificar las preguntas en las que se equivocaron y en las que
acertaron, sumando a ello el reconocimiento del docente sobre los temas que se debian reforzar.

... hay aplicaciones como el Quizizz, Kahoot o [...] el Genially, que permite(n) disefiar

juegos... a partir del tema y tener un resultado final que nos arrojan grafica (s) en el que se

(observen) en qué se equivocaron, queé respuesta tuvieron correcta, cual tuvieron incorrecta

y eso me ayuda (a)... verificar qué es lo que necesito reforzar (ADM2, entrevista personal,

2021).

En la observacion de campo se apreciaron algunas plataformas de la web como Wordwall,
ArbolABC.com y Genially, que las docentes usaron para aplicar la gamificacion enviada a través

de ligas o links a sus alumnos por medio de correo electrénico. Wordwall y ArbolABC.com fueron
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aplicadas en el grupo basico A durante el tema de operaciones matematicas en la clase de
matematicas de forma individual.

En Wordwall se encontraba un juego de 10 operaciones matematicas: sumas y restas, las
cuales tenian que ser resueltas por las alumnas mientras seleccionaban la respuesta correcta en un

méaximo de 30 segundos (Ver ilustracion 22).

lustracién 21. Juego de Wordwall sobre operaciones matematicas.

® 00 By vatematicas 27 fatc ‘% | M Recibides ¢ 2,892 X | 90 Ructs de Sumazy x + o
C = wordwall.netjesr * @ 1 D ER O »

G Googk v ARDO LARRA.. @ tuegos de Mamor. » | B2 Otraztmvoritos [ Lista g lectura

& Wordwall Iniclo  Caracteristicas QComunidad  Mis Actividades  Mis Resultacos Mejorar <l cepaj1992 v

Cambiar plantilla

INTERACTIVOS

| Cuestionario

Encuentra el resultado correcto & Compartic

En la plataforma web ArbolABC.com, se utiliz6 el juego laboratorio de ogro para los
alumnos, el cual tenia el mismo objetivo que el de Wordwall, ya que se buscaba la resolucion de
operaciones matematicas, no obstante, la presentacion del juego era notablemente mas Ilamativa
desde la historia, que contextualizaba el por qué el personaje necesitaba la ayuda del jugador para
resolver las operaciones matematicas; el contexto dentro de la plataforma ArbolABC.com
presentaba la imagen de un laboratorio, donde el personaje representado como un ogro veia como
el resultado correcto de la operacidn se movia de un contenedor general a un contenedor diferente
que calificaba a la operacion a través de una tuberia, sumando a ello recursos auditivos que

destacan las acciones realizadas por los jugadores, en este caso, los alumnos (Ver ilustracion 23).
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llustracion 22. Laboratorio del Ogro. Juego de operaciones matematicas.

Por otra parte, en la clase de Plan de vida del grupo intermedio, se empleé la plataforma
de Genially, donde se jugd de manera grupal el juego la Oca, que consistio en que por cada turno
la docente realizaba una pregunta correspondiente a la casilla donde cayera la ficha de los
jugadores o0 alumnos, esto de acuerdo con el nimero obtenido al lanzar, cada jugador, dado virtual.
En este caso la docente tuvo el rol de mediadora, al leer las preguntas y comentar si las respuestas
eran o0 no acertadas, mientras que los alumnos tuvieron el rol de jugadores, de tal manera que los
alumnos tenian el control, a través del dado virtual y las fichas, para hacer funcionar la actividad.

Los anteriores fueron ejemplo de la practica de la gamificacién, por lo tanto, al ser
considerada como una estrategia, requiere de una planificacién para determinar los aspectos
propios a incluir como la informacion de la materia del curso, plataformas, quiénes participaran,

la organizacion de los alumnos; la planificacion de los elementos propios del juego como la
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dinamica, elementos y componente, sin olvidar que el receptor de dicha informacién es el alumno,
por lo tanto se retoma el analisis de las limitaciones y capacidades de estos alumnos.

En primer lugar, la gamificacion es incluida en las actividades y clases, de acuerdo con las
docentes de CEPAJ, en cualquier contexto educativo debido a la amplitud y variedad de
informacidn que existe en los temas establecidos en cada materia, es decir, el contenido y responde
a la pregunta ;cémo yo quiero implementar esa informacién? A partir de la seleccion de la
informacion, las docentes toman esta como una guia para saber como disefiar la gamificacion y la
herramienta que ayudara en su creacion, es decir, se busca que la gamificacion tenga utilidad.

... YO creo, méas bien tiene que ser con el contenido porque la gamificacion estd para

diferentes contextos es ... muy amplio porque yo puedo programar una actividad o un juego,

... [y lo] enfocaré [con] base al contenido, es decir, ... como yo quiero implementar esa

informacién (ADM1, entrevista personal, mayo 2021).

Anteriormente se mencionod el concepto y el objetivo de la gamificacién, e incluso se
profundizo en las dinamicas y ejemplos que han implementado las docentes y que para éstas han
sido de utilidad. Sin embargo, también es importante mencionar algunos indicadores que definen
el éxito de la gamificacion, mismos que estan descritos en el “Modelo Integrado de Gamificacion
en Ambientes E-Learning (E-MIGA)” (Romero-Rodriguez, et al., 2017, p. 136) (Ver ilustracion

24).



llustracion 23. Indicadores de la gamificacion en relacion con los Ambientes Virtuales de Aprendizaje.

Tabla 1. Taxonomia del Modelo Integrado de Gamificacion en Ambientes
E-Learning (E-NIGA).

Dimension Proveniencia Indicadores
Dimensién (1) ;Quién? de — Caracteristicas del alumnado (target).
Tipologia de | Tomé, da Cunha, Farias, —FRoles del alumnado.
actores Rosa, Anton & Gasparini —Roles del profesorade.
iy
(2013) — Otros actores del proceso.
— Acceso a conceptos ¥ materiales.
— Agenda de aprendizaje.
1 10 . hf T . - . .-
Elme;.m;r} {Liﬁ;_em(i?lz% —Reszolucidn de tareas v ejercicios.
— ero de Kim ee (2015 . ) .
Ih[ot;;aaz;on en conjuncién con dimensién {_nc:rleme_-nto pavlatino del grado de dificultad de
B oaie | (@) (Por qué? de Tomé, da as lecciones. _ N
AprendiZA® | cunha Farias, Rosa, Anton & |~ Medicién del tiempo en realizar la actividad.
Gazparini (2015) — Sistemaz de interaccion.
— Aprendizaje basado en experiencias v
gjemplificaciones pragmaticas.
Dimensiones (1) Afencidn —F_u::-n.’_rla. de estimule de los componentes
o . . .- didacticos.
Curiosidad v (4) Satisfaccion/ ) )
Creaciény |Fantasia de Kim & Lee —Elementos de juego: niveles, retos, metas, ete.
mantenimiento | (2013) en conjuncion con — Sistemas de recompensa: tabla de posiciones,
de las dimensiones {3) jcoma? medallas, puntos (PBL).
expectativas |y (4) jque? de Tome, da — Feedback de 1as interacciones.
glmha: Fa:ﬁia;lfiRn sa, Anton & — WNarrativa v Storvislling.
asparini (2015) —Fomento de competencia‘colaboracion.
Control del | Dimensién (3) Confianza _gfatﬁ?;“ii;i ‘i‘flcﬁfgfﬁfn‘;‘i’;“a“”} de
nzuanio Control de Kim & Lee (2015) . )
—Perzonalizacién.
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La gamificacion, ademas de ser una estrategia que incentiva a los alumnos para que se

diviertan mientras aprenden, también debe representar un reto alcanzable, es decir, la gamificacién

busca lograr un equilibrio entre una situacién que puede ser dificil para el alumno, pero que deben

sentir alcanzable, con esta premisa en CEPAJ se da cuenta de la dimension que adquieren los

actores (implicados como alumnos). Esta dimension que considera como actores a los alumnos se

trabajo al tener en cuenta sus caracteristicas de grupo, como las habilidades y limites de cada

estudiante, partiendo de lo individual para segmentar al grupo y adaptar el material y dinamicas
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a las necesidades de estos, asi como proponer los roles que podrian tener los alumnos dentro de
los juegos, es decir, que fungieran como mediadores, jugadores, facilitadores u observadores.

Pues hay que conocer al grupo y con el analisis que se hace previamente para elegir el juego

se toman en cuenta las habilidades del grupo y hasta donde estan sus limites para que ellos

disfruten el juego, aprendan y no se frustren (ADML1, entrevista personal, mayo 2021).

Por otro lado, las docentes expresaron que después de realizar el analisis de sus alumnos,
llevaron a cabo una planeacion sobre qué y como aplicar la gamificacion, comenzando por el
contenido para definir un objetivo, asi como prever el comportamiento que se espera por parte del
alumno. Este proceso se relaciona con la dimension de la Motivacion al aprendizaje, ya que se
establecieron cuéles son los nuevos conocimientos que el alumno va a adquirir con el juego, de
acuerdo con el programa de estudios de cada materia, asi el docente identifica cual puede ser el
avance y el desempefio de los alumnos como, por ejemplo, el tiempo en que se realiza la actividad
y la dificultad que va representando para ellos. Asi mismo, se determina también como realizar el
juego, ya que las docentes deben verificar sus recursos y herramientas para considerar si serd un
juego creado desde cero por parte de ellas o si sera retomado de algun otro medio.

No obstante, las docentes de CEPAJ dejaron en claro que, a pesar de que los alumnos
pueden encontrar juegos en la red que los motivan, no se garantiza que obtengan un aprendizaje,
es decir, el estudiante se encontrara inmerso en la sociedad de la informacion al realizar los retos
del juego, ya que esta sociedad le “ofrece soluciones a problemas de distinta naturaleza ... a través
de la creacion, acceso, manejo e intercambio de contenido electronico” (Pérez, et al., 2018, parr.
4), que en este caso podemos entender como tiempo de ocio, pero se considera el transito del
alumno a una sociedad de conocimiento, cuando €l se cuestione e investigue y logre los objetivos

establecidos en una gamificacion, es decir, en un aprendizaje dirigido que cuente “...con las
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capacidades para convertir el conocimiento en herramienta central para su propio beneficio”
(Pescador, 2014, p. 6), por lo tanto ... requiere nuevas formas de entender, ordenar y emprender
los procesos de aprendizaje que se realizan en las instituciones educativa” (Marin & Negrete, 2012,
p.2)

Posteriormente, el disefio de la gamificacion responde a la dimensién: creacion vy
mantenimiento de las expectativas, que tiene como indicadores la mecanica y componentes del
juego que se esta planificando, debido a que es la etapa donde se establece el niumero de
participantes, cuando dejan de serlo, lo que esta y no esta permitido, es decir, se definen reglas, los
premios o logros y cudl es el juego para desarrollar, por mencionar algunos elementos del proceso,
asi como los incentivos didacticos. Esta mecanica corresponde a la

... serie de reglas que intentan generar juegos que se puedan disfrutar, que generen una

cierta “adiccién” y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y un camino

por el que transitar, ya sea en un videojuego, o en cualquier tipo de aplicacién (Cortizo,

2011, citado de Borras, 2016, p.14).

Dentro de estas mecanicas se encuentran:

e Puntaje: Valor cuantitativo del avance del estudiante.

e Niveles: Avance del alumno en el camino del aprendizaje.

e Posesiones virtuales: Materializacion virtual.

e Las clasificaciones: Avances en comparacion de sus comparieros.

e Los desafios: competencia de obstaculos durante la gamificacion.

e Premios o retribuciones: Estimulos que le generan confianza y sensacion de éxito por

cumplir con lo solicitado (Oliva, 2016).
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(13

. Se usan para poder disefiar la tarea son

acciones muy concretas” (Chaves-Yuste, 2019, citado por Casaus, et al., 2020 p.21). Entre los

cuales se describen:

“Logros: la ganancia representada de objetivos logrados.

Avatares: son los jugadores caracterizados virtualmente. [..] fomentan el vinculo de
apego.

Luchas con el jefe: retos para alcanzar un nivel superior.

Colecciones: objetos que puede acumular el jugador para luego intercambiarlos por
beneficios.

Bienes virtuales: son objetos que se ganan virtualmente y se pueden usar durante los
juegos. [...] se consiguen gracias a la superacion de los niveles.

Combate: conflicto (pacifico) entre dos jugadores para superar la misma tarea.

Niveles: [...] permite una motivacion continua y a corto plazo” (Casaus et al., 2020

p.21).

... tienes que ver las caracteristicas de las personas que van a participar ¢cuantos con

competidores? ¢ Cuando no lo son? para que vayas regulando qué tipo de estrategias y retos

vas a poner, ¢cuales son los premios o logros que van a tener? (ADM3, entrevista personal,

mayo 2021).

A partir de las limitantes que las docentes identifican en sus alumnos y del disefio de la

gamificacion, las docentes establecen las dindmicas con las que se realizan las actividades, en el

caso de CEPAJ, se establecen etapas para realizar la gamificacion: grupal, en equipos e individual.

En la etapa grupal las docentes proponen juegos de competencia como la Oca, en la cual,

por las caracteristicas de la mecanica de ésta, los alumnos en conjunto participan en un ambiente
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de competitividad que permite la comunicacion grupal entre ellos y la docente, es decir, los
alumnos se organizan para realizar las actividades descritas, por ejemplo, la formacién de equipos.
Paralelamente la docente cumple con el acompafiamiento hacia el alumno, por ejemplo, la
explicacion de instrucciones y el seguimiento de éstas.

Por otro lado, durante la etapa que corresponde propiamente al trabajo en equipo, los
alumnos reconocen cudles son sus caracteristicas y habilidades que pueden aportar valor al equipo
para cumplir la actividad, como el liderazgo. Por ejemplo, el alumno mas independiente toma un
rol de mediador y es considerado el apoyo mas fuerte del equipo.

... Si, bueno, algunos alumnos son como mas independientes y otros que requieren de

apoyo, gue lo tienen en casa, 0 bien lo podemos hacer de manera virtual con seguimiento

de instrucciones; [entonces, por ejemplo] ... a lo mejor a este alumno del equipo 1..., le
costd mas trabajo, pero a Santiago que es su compafiero, lo veo mas independiente... no le
cuesta tanto trabajo, entonces ahi el mediador es Santiago y es el apoyo mas grande el

equipo (ADM1, entrevista personal, mayo 2021).

Ambos niveles, grupal y en equipo, cuentan con el acompafiamiento de las docentes en las
actividades, ya que, a traves de la comunicacion interpersonal, estas asumen las tareas de
explicacion de instrucciones y verificacion de cumplimiento y seguimiento de éstas. Las docentes
apoyan esta explicacion con una dindmica, donde el docente realiza, a modo de ejemplo practico,
las actividades que deben hacer los alumnos de forma individual.

En todo momento, los alumnos tienen acceso a los links o ligas que le son enviados durante
la clase y a través de correo, WhatsApp o de la misma plataforma de Zoom, se destaca que para
realizar las actividades se les brinda autonomia a los alumnos, no obstante, las docentes les dan

seguimiento a través de la plataforma donde esta almacenado el juego, de esta manera se evalla
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con una lista de cotejo sus avances y aprendizajes conceptuales- tedricos, practicos y su forma de
comunicarlos.

En el caso de CEPAJ, las docentes enlistan una serie de juegos que han sido de utilidad
para ellas, obteniendo los resultados deseados. Por ejemplo, se enlistan juegos que funcionan por
objetivos, como los crucigramas?, memoramas?, ahorcado® o rompecabezas?, los cuales terminan
al lograr el objetivo del juego, ya sea que se trate de encontrar palabras o imagenes. Sin embargo,
en este caso no se menciona 0 no se deja explicito si son aplicados de forma individual,
colaboracion de equipo o en grupo.

También estan los juegos para socializar como el de la Oca y, serpientes y escaleras®. Otro
caso mencionado son los juegos definidos como de competencia, como los Quizizz, Kahoot o
Genially, preferidos por las docentes al tener un podium que permite ver a los participantes su
tabla de posiciones y crear asi un ambiente de competencia entre los participantes para desarrollar
habilidades de socializacion.

Con estas habilidades, competencias, herramientas, estrategias y recursos que las docentes
implementaron en esta modalidad virtual, se intentd abordar los aspectos relacionados al
aprendizaje y la ensefianza. No obstante, el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), es otro
aspecto igual de importante para esta modalidad, ya que influye en las interacciones, emociones,

participacion y motivacion de los alumnos. Previamente, ya se habian mencionado elementos

! pasatiempo que consiste en llenar los huecos de un dibujo con letras, de manera que, leidas estas en sentido horizontal
y vertical, formen determinadas palabras cuyo significado se sugiere (Real Academia Espafiola, 2021).

2 El memorama es un juego que puede ayudar a memorizar conceptos e informacion. El jugador debera relacionar
cada uno de los valores de la primera ficha con el concepto que le corresponde en la segunda ficha (Auditoria Superior
de la Federacion, s. f.).

3 Un juego popular que pone a prueba el ingenio de los nifios, su conocimiento del vocabulario y su manejo de las
letras (Guerra, 2020, parr.1).

4 Juego de mesa que consiste en componer determinada figura combinando cierto niimero de piezas o pedacitos en
cada uno de los cuales hay una parte de esa figura a conformar (Ucha, 2011, parr.1).

5 Los jugadores deben responder una serie de preguntas y avanzar en un tablero, segtn el nimero que indigue el dado
(Castro, 2020, pérr.2).
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relacionados con el AVA como la motivacion en la gamificacion, o el apoyo constante que recibe
el alumno por parte de las docentes, cuando estas realizan las explicaciones sobre el juego o llevan
a cabo la actividad relativa al mismo.

Para las docentes de CEPAJ la construccion de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje
(AVA) son un conjunto de elementos que garantizan al alumno su seguridad y comodidad frente
a las docentes, sus materias y sus compaferos. Se basa en la regulacion de las dindmicas para la
motivacion, elementos fisicos del espacio del alumno y del docente, y elementos con el uso de las
herramientas de las plataformas virtuales seleccionadas, asi como la construccion de relaciones
interpersonales.

Las dindmicas de motivacion son realizadas por las docentes al inicio del dia a través de
una técnica de presentacion denominada “rompe hielo”, donde los alumnos y los docentes
mantienen una conversacion, platicando de su estado de animo, actividades del dia anterior, planes
del dia u otros temas, con la finalidad de activar a los alumnos e ir disminuyendo las barreras de
aprendizaje como el horario de la clase, alimentacion o somnolencia.

Por otro lado, este tipo de dinamicas propician que el alumno cree una relacion
interpersonal con el docente y con sus comparfieros, construyendo vinculos de amistad y
comparfierismo, basadas en el respeto y confianza, para posteriormente ayudar al alumno a
expresarse de mejor manera con la docente y sus comparieros.

“... la manera del ambiente, tratando de también de conversar con ellos, no solo ser su
maestra, ... también [ser] a la vez su amiga, de que tengan la confianza de poder hablar conmigo,
de poder manifestar algo que ellos sienten y eso también nos ayuda bastante” (ADML, entrevista

personal, mayo 2021).
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La comunicacion verbal que exista en el proceso debe ser acompafiada con una serie de
acciones que permitan crear las condiciones idéneas para hablar y ser escuchados, a través del uso
de las herramientas virtuales de las plataformas seleccionadas para disminuir las barreras de
aprendizaje. Por ejemplo, el ruido o voces que se escuchan mientras un compafiero participa o
cuando se da una indicacion por parte de la docente, motiva la confianza en los alumnos para ser
criticos y decidir si es momento o no de cerrar su microfono, o en su defecto, ser silenciados por
otra persona.

Ademas de la comunicacién verbal, los alumnos deben cuidar aspectos de la comunicacion
no verbal como lo es su postura, para tener mejor concentracion y evitar los distractores. Asi
mismo, la comunicacién corporal es parte fundamental de las docentes para entender al alumno,
ya que se analizan e interpretan los signos, como cuando un alumno se siente comodo o aburrido
o0 cansado por la manera en que esté sentado y mueva sus extremidades superiores.

En este ambiente, las docentes participan al guiar, apoyar y acompafiar al alumno en su
vida académica, incluyendo las condiciones que puedan afectar sus actividades para la ensefianza,
como tener una buena iluminacién, armonia de colores y temperatura adecuada en su espacio
privado para realizar sus actividades, asi como tener al alcance materiales fisicos propios de su
labor docente como un escritorio, pizarrén, plumones, colores, libretas, etc., elementos que sirven
para contextualizar su espacio fisico en un ambiente educativo y proveer al alumno una imagen de
profesionalismo y hacerlos sentir que esta recibiendo una clase similar a cuando se encontraban
en una modalidad presencial.

... estamos hablando del sonido, de la luz, de la temperatura, como ... decoran [su espacio],

un lugar donde se sientan a gusto, [por ejemplo] en la cama no, [no]... estar en su cuarto

porque si no se pueden acostar... también [debe ser] ... un lugar donde pueden estudiar y
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pueden aprender momentaneamente, yo por ejemplo... compré un pizarron, adapté todas

mis cosas y aqui las tengo... a la mano, tengo también mis colores, mis libros, mis hojas,

mis plumones (AMD3, entrevista personal, mayo 2021).

Asi mismo, los padres de familia han participado en la creacion de estos ambientes
sugeridos por las docentes, quienes les solicitaron que adaptaran un espacio de trabajo para los
alumnos, donde la iluminacién fuera buena, hubiese colores claros, tuvieran un objeto donde
recargarse para escribir o colocar los aparatos electronicos y brindarles una silla donde pudieran
estar comodos. También solicitaron que en la medida de las posibilidades de cada hogar se tratara
de que este espacio no estuviera en areas comunes como la cocina, ya que los olores podrian
distraer al alumno; vy si el espacio se ubicara en la habitacion, que no estuviera cerca de la cama
para evitar que el alumno se durmiera; cuidar la temperatura del espacio para evitar que el alumno
sienta mucho calor o frio, entre otros cuidados. La adaptacion de estos espacios para el alumno
fue flexible y sin ser obligatoria, debido a que no se conocian las condiciones del hogar y los
recursos de cada familia.

... tuvimos que platicar con los papas, [sobre] cual era la mejor forma... [para] adaptarlos

porgue nosotros no vamos a exigir absolutamente nada, porque las condiciones de vida de

cada uno de ellos son totalmente distintas, algunos viven en departamentos, otros viven en
casa, otros viven con varios miembros de la familia, otros estan trabajando en el mismo

lugar (ADM3, entrevista personal, 2021).

En estos ambientes virtuales de aprendizaje es necesario mencionar que las interacciones
de los alumnos son importantes para que estos puedan socializar y se motiven. Socializar surge
como la accion de la socializacion, la cual es comprendida como “...la capacidad de relacionarse

con los demas... es la convivencia con los demas... una fuente de satisfacciones bésicas para el



165

equilibrio mental... es la interiorizacion de valores, pautas, normas y costumbres” (Vidal, 2009,
parr. 12). Para socializar es necesario de un agente como la escuela, ya que es considerado un lugar
donde el alumno es capaz de aplicar sus relaciones sociales mas alla de la familia y aprende como
comportarse en sociedad (Vidal, M., 2009).

Para CEPAJ esta socializacion no es exclusiva de un diadlogo habitual que sucede en las
mafianas, como lo fue la dinamica de inicio de clase (rompe hielo), sino que también esta presente
en otras dinamicas de la ensefianza y aprendizaje, por ejemplo, durante la gamificacion, que en
este caso se considera como un espacio donde los alumnos pueden expresar sus ideas respecto a la
actividad o al contenido como tal, o incluso comentar acerca de la participacion de sus comparieros.

Lo anterior propicia que el alumno se motive individualmente o que motive a sus
comparieros, es decir, los alumnos a través del didlogo desarrollan habilidades sociales que los
convierten en un apoyo emocional para otros alumnos, lo que disminuye las actitudes negativas
que algun compafiero pueda presentar en el transcurso de una actividad, como lo es la frustracion.
En conjunto, entonces, se mejora el Ambiente de aprendizaje

Otra manera de mejorar los Ambientes Virtuales de Aprendizaje es con la implementacién
de mecanismos de comunicacion entre los alumnos y las docentes de CEPAJ, y que implica un
trabajo en conjunto de los alumnos, docentes y padres de familia. Dichos mecanismos aseguran
que

... lainformacién emitida en una comunicacion sincronica o asincronica llegue al receptor,

independientemente de su tiempo y ubicacion, por lo tanto, deben ser fiables y capaces de

enviar informacion a una sola persona, a muchas personas o que el receptor pueda recibir

informacién de muchos emisores (Guillén, s.f, p.7).
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Los mecanismos visibles pueden entenderse como interacciones que van desde una
conversacion con el alumno para formar relaciones interpersonales durante la aplicacion de la
gamificacion, y otras actividades de sus clases, asi como el apoyo y seguimiento que han brindado
los padres de familia.

Los mecanismos que aplican las docentes en las relaciones interpersonales con el alumno
inician desde la conversacion al principio de la jornada escolar o de la clase, o en su defecto, si lo
prefiere el alumno, puede pedir un momento a solas con la docente para platicar con total confianza
sobre alguna circunstancia que limite su aprendizaje, como el control de sus emociones o algun
problema personal de su vida cotidiana.

Asi mismo, las docentes toman estas limitantes como oportunidades educativas, ya que
buscaran la forma de reforzar el contenido de las clases para que el alumno pueda buscar una
solucion y poder lidiar con sus emociones o con la situacion de su vida cotidiana, sin comprometer
en el proceso la confidencialidad y la confianza que el alumno pone en la docente.

... traen una cuestién de ... relaciones interpersonal(es) o emocional(es) [y] tocamos... [eso0s]

tema(s), aunque sea por 15 minutos, por ese alumno, aungue sea por uno, reforzamos el

tema si es necesario... no se trata decir que tu tienes esta problematica, sino... partiendo de
lo que ellos nos han dicho y [se mantenga] confidencial (ADM2, entrevista personal, mayo

2021).

La confianza es esencial para la docente, ya que hay ocasiones que requieren su
intervencion e inclusion en la dindmica de la actividad, como es el caso de la gamificacion, donde
se hace un seguimiento de instrucciones y la docente tiene un rol cambiante, ya que se convierte
en mediadora durante la dindmica, por lo que el alumno percibe a ésta como una compafiera de

juego, ya no como una figura de autoridad. Esta dindmica permite crear las condiciones para que
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la docente sea un apoyo directo del alumno, especialmente los rezagados, con la intencién de seguir
el ritmo de trabajo idoneo para alcanzar los objetivos. Al mismo tiempo que las docentes dotan al
alumno de tolerancia al error para ayudar a sobrellevar situaciones que le provoquen frustracion.

... ha habido ocasiones donde las indicaciones no han quedado muy claras, entonces yo

formo parte del juego, pero soy una mediadora, es decir, les voy dando pistas, si veo que

se me estd quedando una o0 se me estd quedando muy estancada, si la ayudo, trato de
ayudarle, de igual forma trato de que todos lleguen a la meta (ADM1, entrevista personal,

2021).

Por otro lado, las docentes expresan que es importante tener un reconocimiento de las
actitudes que los alumnos tienen frente a los incentivos que se les proporcionan, ya que ademas de
contar con la expresion verbal de los alumnos, se pueden interpretar los gestos para entender si la
dindmica que se les presenta los emociona o, si por el contrario, desarrollan apatia, para buscar,
asi, soluciones de inclusion en la participacion del alumno dentro de la actividad, ya sea de forma
directa cuando el alumno participa en el juego, o indirecta, cuando el alumno asume otras
actividades como ser el responsable de verificar que los compafieros y docentes sigan las reglas
del juego.

... ha habido casos en el que al alumno no le... gusta el juego y no te lo dice, pero ti como

maestro aprendes a leer el gesto de cada alumno y conocerlo... vas determinando que ese

alumno no quiere o no le interesé y no quiere colaborar, entonces si le ayudo en el sentido

de que si no quiere... participar [entonces le pregunto] ¢te late si me ayudas a observar a

ver como lo hacen tus comparieros?, hago de cierta forma que todos participen (ADML1,

entrevista personal, mayo 2021).
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Por ultimo, un elemento a recalcar para las docentes es la colaboracién de los padres, ya
que ambos trabajan en conjunto para darle un seguimiento al alumno que permita determinar si
éste esta realizando las actividades que se le solicitan en tiempo y forma: es una comunicacion
continua y constante de los padres y alumnos.

Las docentes al brindar esta solidez en el ambiente han permitido que los alumnos
participen de la forma esperada, al ser colaborativos y participativos ante los incentivos y la
motivacion que éstas les proporcionan. Los alumnos han demostrado el desarrollo de sus
habilidades sociales al seguir indicaciones para lograr trabajar en equipo mediante la colaboracion,
organizacion y division de tareas. Las habilidades sociales son “... un conjunto de habilidades y
capacidades variadas como especificas para el contacto interpersonal y situaciones de indole
interpersonal, asi como socioemocional, desde actividades de caracter basico hacia otras
caracteristicas avanzadas e instrumentales” (Goldstein, 1980, citado por Del Arco, 2005, p.64).

“Son unas personas que les gusta participar, [son] mucho de dibujar, son muy colaborativos
y hay quienes de repente pueden tener pena, pero si tu los apoyas emocionalmente y les echas
porras, se desatan” (ADM2, entrevista personal, mayo 2021).

A pesar de tener buena participacién de los alumnos, se presentaron algunos indicios de
cotidianidad y hartazgo, ya que, al inicio de la pandemia, estar en una modalidad en linea
representaba la novedad para todos, pero también significé la pérdida de algunas actividades que
al alumno lo motivaban a asistir a clases presenciales, como las actividades de campo, por lo tanto,
se generaron vacios emocionales para el alumno. Durante el confinamiento por la pandemia
(2020), las docentes identificaron que el alumno tuvo un cambio de percepcidn, al aburrirse de esta

modalidad, no por el contenido o la clase, sino por estar en la casa recibiendo clases.
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Al principio todo era novedoso y jwoul! ... las clases en linea, pero después de mucho

tiempo ya te cansas, ya se hartan de estar en casa, entonces tenemos que tener mucho

cuidado con la implementacion de cémo estamos manejando las estrategias, las

herramientas digitales y la gamificacion porque no por tenerlo aqui [en linea] voy a

saturar(lo) (ADM3, entrevista personal, 2021).

Por lo tanto, las docentes al ser empaticas y hacer uso de sus competencias
socioemocionales, que “... incluye la identificacidn, interpretacion, argumentacion y resolucién
de problemas socioemocionales, integrando valores, conocimientos y habilidades sociales y
emocionales que se movilizan en la actuacion en la realidad” (Rendén, 2015, p.240), las docentes
lograron apoyar a los alumnos para mantener la tranquilidad y motivacion en el ambiente. Ademas,
establecieron estrategias para alternar el uso de la tecnologia de la modalidad en linea con otros
materiales que se usaban con anterioridad para la modalidad presencial, con el objetivo de
mantener dosificada su educacion y que los alumnos no dependieran tanto de la tecnologia.

“Es muy importante que... los chavos se relajen un poco, que no todo sea la tecnologia
porgue se pierde mucho ese contacto humano, ... [es decir, es] ... dar resultado sin la tecnologia”
(ADMB3, entrevista personal, 2021).

Lo anterior permite identificar que los alumnos han pasado por cambios emocionales desde
el inicio de la pandemia y su adaptacion a la modalidad en linea, ya que las docentes identificaron
el cansancio ante la cotidianidad y aburrimiento relativo al espacio fisico donde se encuentran, es
decir, los alumnos muestran apatia de seguir en la modalidad en linea porque estan en su casa; sin
embargo, tratan de mantener actitud positiva ante sus docentes, lo que permite la participacion de

los alumnos en las actividades.
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... a partir de enero (2021) ya empezamos a ver en algunos alumnos el cansancio, como me
decian Gaby “me encanta tu clase, me encanta mi escuela, me encanta CEPAJ pero ya no
quiero estar en mi casa, ya no quiero tomar clases en linea (ADM3, entrevista personal,

mayo 2021).

No obstante, las docentes son conscientes de que la etapa de adaptacion fue caracterizada
por los cambios, aprendizajes y errores, donde se percibié una oportunidad para demostrar que el
trabajo conjunto de ellos, como docentes, los alumnos y padres de familia, lograrian adaptarse a
las circunstancias y seguir buscando estrategias que permitieran dar continuidad al
acompafiamiento de sus alumnos.

Algunas de estas soluciones estan presentes en la apertura al didlogo que tuvieron las
docentes y alumnos, con anterioridad de manera presencial los alumnos se acercaban en cualquier
momento a la docente y tenian la certeza de que serian escuchados sin que sus comparieros se
enteraran de su situacion, pero en la modalidad en linea no puede ser de esa manera, ya que Si
quieren hablar sobre alguna circunstancia que les afecte, deben avisar a la docente previamente
para buscar un tiempo entre las clases donde sus compafieros no estén. Ademas, las docentes
mencionan que a veces suele ser complicado porque no todos los alumnos tienen las habilidades
comunicativas para ser expresivos, es decir, carecen de “... grupos de recursos verbales y no
verbales mediante los cuales se logran objetivos comunicativos especificos” (Garcia, et al., 2018,
p.126) por lo que en ocasiones los alumnos llegan a limitarse haciendo con ello que la
comunicacion sea deficiente.

También, otra solucién fue proporcionarles a los alumnos un espacio formal donde
pudieran jugar con el objetivo de divertirse y bajar la ansiedad, es decir, fueron actividades con las

que contd el alumno para adquirir otro tipo de habilidades, siempre bajo la supervision del docente



171

a través de la camara prendida y de la colaboracion de los padres para enviar las evidencias con
que la docente realizaria una evaluacion.

El trabajo en conjunto de las docentes con el uso de plataformas y sus herramientas
digitales, las estrategias y recursos, y la creacion del AVA optimo han propiciado el aprendizaje
de los alumnos, tanto de sus competencias, como de su capacidad para utilizar los conocimientos
en su vida cotidiana.

Las competencias que el alumno ha desarrollado durante esta modalidad en linea fueron
parte de un proceso inminente para su adaptacion y, para las docentes, una ensefianza continua
sobre el uso de herramientas digitales que los alumnos ya conocian, debido a que previo a la
modalidad en linea se les proporciond a los alumnos los conocimientos para adentrarse al mundo
de lo digital, realizando algunas actividades que implicaran socializar, como los grupos de
WhatsApp o el uso del correo electrénico, asi como de actividades que requerian el seguimiento
de instrucciones como realizar un audio o video que sirviera de evidencia de la actividad académica
solicitada. Todo en compafiia del docente en el aula de clases.

... desde ahorita que nosotros hemos venido utilizando la tecnologia o este tipo de

plataformas, ahorita obviamente es mas seguido... por las mismas complicaciones, por lo

de la pandemia, pero antes... ellos ya tenian conocimiento del correo electronico porque
igual les hemos ensefiado a utilizar un correo electrénico, a como utilizarlo, a ver ciertas
redes sociales, no solo de comunicacion sino también de trabajo (ADML1, entrevista

personal, mayo 2021).

Lo anterior, fue una ventaja competitiva de las docentes y alumnos para adaptarse de mejor
manera a la modalidad en linea, ya que previo a la pandemia las herramientas digitales fueron

incluidas en los estudios de los alumnos, lo que permitié que el correo fuera retomado como punto
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de partida para que las docentes tuvieran contacto directo con los estudiantes, para proporcionarles
una capacitacion breve para desarrollar las habilidades instrumentales y tecnoldgicas que
necesitaban para usar las herramientas y plataformas de comunicacion sincronica, conocimientos
que iban desde como prender su aparato electrénico, entrar a las plataformas y el uso de las
herramientas de éstas, asi como revisar y mandar correos con el objetivo de que los estudiantes
tuvieran cierta independencia del docente y de los padres para resolver los problemas que pudiesen
surgir durante el transcurso de sus clases. Sin embargo, a pesar de estos esfuerzos para que el
alumno aprendiera a usar la tecnologia, se hizo evidente la ausencia del contacto humano para
impartir clases.

Por otro lado, el aprendizaje en esta modalidad no es exclusivo de como usar la tecnologia,
sino también cuando el alumno comprende lo tedrico y lo practico de lo visto en clase y es capaz
de aplicarlo en su vida cotidiana, es decir, Lopez (2017) rescata a los autores Ausubel y Anderson
al parafrasearlos para explicar el aprendizaje

... el aprendizaje es el resultado gradual de la implicacion activa del que aprende en la

construccién de nuevos significados y que esa construccion se produce cuando el

aprendizaje es “significativo” (Ausubel), tiene sentido, responde a la propia motivacion y

se apoya en los conocimientos y experiencias previos (Anderson) (p.6).

Las docentes consideran que esto se ha logrado a través de actividades tedricas que les
brindan a los alumnos la informacion necesaria para entender y comprender un tema, pero también
actividades que le permitan poner en préactica los conocimientos adquiridos previamente, ya que
las docentes piensan que un conocimiento que no se lleva a la practica se pierde.

Lo anterior, provee la idea de aplicar una evaluacion técnica y practica, en este sentido los

padres de familia enviaban la evidencia correspondiente a una actividad realizada por el alumno,
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mientras que la docente se encargaba de reafirmar que los alumnos hubieran adquirido un
aprendizaje. Para las docentes el aprendizaje no es exclusivo de realizar las actividades indicadas
por ellas, sino que los alumnos deben mostrar independencia al aplicar estos conocimientos en su
vida cotidiana como, por ejemplo, saber qué es la limpieza doméstica, el proceso, las herramientas
y productos que necesita para ello.

Bueno eso se hace a partir de las explicaciones que les damos, todo tiene un porqué y un

para qué, se les da una explicacién para diferentes herramientas y estrategias para un tema

determinado, se hace la evaluacion..., (es decir) todo aprendizaje se tiene que evaluar y se

debe tener accion de esta informacion (ADM3, entrevista personal, mayo 2021).

En ese sentido, el aprendizaje se pensaria que finaliza cuando los alumnos lo llevan a la
practica, sin embargo, los docentes consideran el alumno culmina cuando son capaces de
comunicar su aprendizaje diferenciando los aspectos conceptuales de los aspectos practicos. Esto
es una de las maneras de enriquecer el trabajo de las mismas docentes y de los estudiantes de clase.

De esta manera, los datos analizados corresponden, particularmente a los hallazgos
derivados de la aplicacion de dos técnicas estructurales: entrevista y observacion no participante,
lo que, conforme a las preguntas y objetivos de investigacion planteados, se considera suficiente,
por lo que esto permite dar paso al ultimo apartado de esta tesis: las Conclusiones, que se explican

a continuacion.
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Conclusiones

De acuerdo con el analisis presentado en el anterior capitulo, se procede en este ultimo
apartado a contestar las preguntas de investigacion con relacion al objetivo planteado para cada
uno de ellos, comenzando por las preguntas especificas:

Pregunta especifica 1: ;Cudl es el desarrollo de la gamificacion en las competencias
digitales didacticas de los docentes de CEPAJ tras su adaptacion por la pandemia de SARS-CoV-
2, correspondiente a marzo 2020 al periodo de primavera 2021, de la modalidad presencial a la
modalidad e-learning?

Objetivo: Identificar el nivel de competencias digitales didacticas en la gamificacion, que
el docente ha desarrollado en su adaptacion de la modalidad presencial al e-learning, respecto al
inicio y el periodo actual (marzo 2020-primavera 2021) de la pandemia de SARS-CoV-2.

Respecto a esta pregunta, el desarrollo de las competencias digitales didacticas de las
docentes de CEPAJ se percibié como un reto laboral que se vio inmerso en un proceso de
adaptacion por las condiciones suscitadas a partir de marzo de 2020, al ser notificadas de que las
actividades educativas serian trasladadas a una modalidad en linea por los temas de salubridad
consecuentes por COVID-19, lo cual al ser una situacién sin previo aviso significd la angustia y
dejo al descubierto la preparacién que tenian las docentes para enfrentar problemas y, en este caso,
continuar con sus actividades como las profesionistas que son. Entonces se entiende que este
proceso de adaptacion a una nueva modalidad se vio condicionado bajo la premisa de que si se
deseaba seguir con las actividades académicas para el proceso de ensefianza-aprendizaje era
necesario el desarrollo de competencias que garantizara a los alumnos educacion de calidad y su

aprendizaje.
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A pesar de que las docentes previo a la pandemia, y como parte de su constante
actualizacion, ya habian tenido una capacitacion para la inclusion de las TICs en el aula, ellas
esclarecen que para conseguir esta adaptacion fue necesario de otra capacitacion para obtener
conocimientos sobre las herramientas y plataformas que las ayudarian a desarrollar las habilidades
y aplicar los conocimientos aprendidos para facilitar su labor. Esta capacitacion incluyo el uso de
las tecnologias (computadora), uso de las plataformas digitales (Zoom y Classroom) y de la
estrategia de la gamificacion (incluyendo sus bases teoricas y practicas). La capacitacion les ayudd
a las docentes a tener conocimientos generales de las plataformas donde iban a trabajar y las
herramientas que les proporcionaba las plataformas para mantener comunicacion sincrénica y
asincronica con los alumnos, asi como las plataformas para realizar su material.

Algo que se resaltar es que los docentes sabian utilizar parte de las herramientas y
plataformas previo a la pandemia pero al ser vistas como recursos de apoyo no les prestaron la
suficiente atencion por seguir preparandose en el tema e indagar con mayor profundidad, por lo
que durante el confinamiento al ser percibida como necesidad se presentd un proceso de
aprendizaje continuo, ya que, independientemente de la capacitaciones para las plataformas, las
docentes con la practica en la cotidianidad desarrollaron habilidades para experimentar y disefiar
estrategias que pudieran poner en practica con la tecnologias como la gamificacion. Esta estrategia
no solo requirié de la capacitacion en las tecnologias o el conocimiento que tenian respecto al
grupo y materia, sino, que también incluyé un disefio de la gamificacion y, por ende, de una
dinamica del aprendizaje.

En el disefio de la gamificacion las docentes disefiaron las reglas del juego que estuvieron
encaminadas en generar cierto comportamiento del alumno y, por ende, adquirieran el

conocimiento del tema correspondiente a la materia. Estas reglas estaban presentes en todos los
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juegos que las docentes aplicaron y que se iban modificando de acuerdo con las necesidades que

el juego tuviera para su correcto funcionamiento, por ejemplo:

En el juego de la Oca los alumnos tenian que tomar turnos, implicaba una participacion
de uno por uno y los alumnos no podian contestar la pregunta de otros compafieros, a
menos que la docente u otro compafiero lo solicitara.

En el mismo juego de la Oca si los alumnos contestaban bien podian avanzar el nimero
de casillas que el dado indicaba, de lo contrario, tenian que retroceder.

La sopa de letras era una actividad individual, por lo tanto, no se permitia que otro
alumno interfiriera con ésta.

El juego del Ogro en el laboratorio era una actividad individual que el alumno, en este
caso masculino, finalizd cuando este lograba realizar todas las sumas, caso contrario
del juego de las alumnas y su juego de sumas, pues este finalizé en un tiempo
determinado, por lo que si no contestaban en el tiempo marcado tenian esa respuesta
incorrecta y sumaba menos puntos.

En el caso de los Kahoot, comentado por las docentes, los alumnos lo entendian como
un juego de competitividad en que al ver el pddium ellos tenian una guia para contestar

mas rapido para sumar puntos y alcanzar las primeras posiciones.

No obstante, también las reglas se presentaban como normas generales del salon que los

alumnos y docentes seguian como no interrumpir a un compariero, mantener el micr6fono apagado

cuando no se estuviera participando, respetar a los compafieros y sus participaciones, mantener la

camara prendida para supervisar sus avances en clases, entre otras.

Por otro lado, este disefio establecio las dindmicas de los juegos, es decir, ¢Qué obtendra

el alumno? En este caso, se identifico lo siguiente:
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e Clasificaciones en Kahoot, pues al ser materializado o concretado a través de un
podium, el alumno se motivo a continuar participando de forma rapida y eficaz con la
acumulacion de puntos, creando un ambiente de competitividad con los compafieros.

e Puntos, en juegos como operaciones aritméticas correspondiente a matematicas.

e Feedback; en plan de vida y educacion sexual, ya que los alumnos recibian una
retroalimentacion inmediata a su participacion al contestar la pregunta planteada.

e Ofrendas, al ser un mecanismo que las docentes implementan como una forma de
apoyar a un alumno que estuviera atrasado en un juego grupal, y brindarle la
oportunidad de recuperarse a través de una pregunta que al ser contestada por el alumno
obtuviera mayor puntaje.

De este disefio de gamificacion se impulsa la dindmica de aprendizaje, debido a que las
primeras establecen como debe ser para llegar al objetivo, mientras que la dindmica del aprendizaje
se orienta hacia el incentivo personal y grupal, es decir, la participacion y la motivacion.

Gamificar, no es sindbnimo de incluir un juego en el salén y que todos entiendan las reglas
de éste, sino que, consiste en cambiar una experiencia aburrida del aprendizaje del alumno a una
experiencia motivadora que consiga su participacion activa. En este sentido, el alumno debe sentir
que puede lograr la meta del juego como terminar una sopa de letras o ser el #1 en el podium, por
decir algin ejemplo. Pero esto se consigue a través del reconocimiento de las limitantes y
habilidades de los alumnos, que parte desde su individualidad para agruparlos en secciones que
ayuden al docente identificar con facilidad cuando un juego es mas facil para unos alumnos que
para otros y ofrecer asesoramiento de ser necesario. Un ejemplo claro de lo anterior es el
reconocimiento que se tiene sobre los conocimientos que los alumnos poseen en matematicas ya

que en el grupo basico A, la docente disefid un juego para las nifias, alumnas con mayor dominio
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de conocimiento, donde el ejercicio estaba a contra reloj mientras que los nifios, alumnos con
menor dominio de conocimiento, tuvieron un juego que les contaba una historia que les diera la
sensacion de tranquilidad y contestaran sin preocupaciones el ejercicio al no tener limite de tiempo.

La gamificacion, implica un trabajo articulado del conocimiento de las tecnologias y sus
herramientas, materias y alumnos, asi como otras habilidades que faciliten su trabajo al
implementar esta estrategia, por lo que a continuacion, se describen los hallazgos que se
encontraron con relacion al desarrollo de las competencias digitales didacticas y sus acciones

concretas en el caso de estudio (Ver ilustracion 25):

lustracién 24. Tabla del desarrollo de la gamificacién en las competencias digitales didacticas.

Planificacion y | La gamificacion al ser una estrategia aprendida por los docentes a
disefio de las | través de una capacitacion se obtuvo un cambio de perspectiva de
docentes. cémo la consideraban a lo qué es como concepto y las

implicaciones préacticas que tiene para ser aplicada, ya que se
pensaba que era facil, que solo bastaba con pensar un juego y hacer
que los alumnos lo resolvieran, pero se reconocio que implicaba
un proceso de identificar las habilidades y limitantes del grupo,
contenido de la materia, cuél era el mejor formato de juego para
los conocimientos que se buscaban transmitir, el tiempo del juego,
la plataforma en que se realizaria, las reglas y mecanicas, las

evaluaciones, entre otras.




La gamificacion fue una alternativa para incentivar el aprendizaje
en una nueva modalidad, no obstante, con el tiempo las docentes
se percataron de que al aplicar esta estrategia constantemente se
estaban cayendo en lo cotidiano y la innovacion se estaba

perdiendo.

Instruccion

aprendizaje

Se relaciona con los recursos didacticos, ya que eran planificados
en funcidn de los conocimientos que las docentes poseian sobre las
tecnologias y plataformas para la produccién de dichos recursos
como de los conocimientos que tenian en referencia a sus alumnos
como sus limitantes, capacidades, actitudes y conocimientos para
implementarlos y evaluarlos de forma tedrica, practica y con la
verbalizacion del aprendizaje del alumno. No obstante, esta
evaluacion incluye también que el alumno sea capaz de utilizar las
tecnologias con guia del docente, pero procurando que sea
independiente, asi el alumno podria utilizar las funciones que las
plataformas digitales tienen, como abrir el micréfono y la camara
o utilizar los controles de un juego, por ejemplo, en la Oca.

El aprendizaje que las docentes esperaban del alumno se brindaba
a través de un trabajo individual del mismo, la interaccion con
otros comparieros sobre el tema visto en clase compartiendo
diferentes puntos de vista y opiniones para contribuir al propio, asi

como mantener interaccion con el docente.
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Por otro lado, las docentes ademas de ser los guias de los alumnos
para orientar su aprendizaje, como en las indicaciones que
brindaban durante los juegos, también mantenian asesorias con los
alumnos en un tiempo posterior a la clase para reforzar los temas
que no habian quedado claro o aquellos temas que al alumno le
aquejan y la docente pudiera brindar o refrescar en cuanto a los
conocimientos, o bien, para intervenir en una situacion en su vida
personal. El seguimiento académico que las docentes emplearon
en sus grupos fue a través de las evidencias que los alumnos
presentaban durante clases y de las actividades que los alumnos
empezaban a mandar a través de Classroom. Las observaciones del
desempefio de los alumnos eran mandados a los padres de familia,
quienes eran los encargados de emplear acciones para mejorar o
mantener el desempefio de sus hijos. Asi mismo, los padres
mantenian contacto constante con la docente al recibir las
observaciones y mandar las evidencias que sus hijos estaban

trabajando durante las clases sincronicas.

Comunicacion

interaccion.

e

La comunicacion para CEPAJ era primordial para no perder la
interaccion con el alumno, por lo que mantener comunicacion
sincronica para las docentes fue el primer problema a resolver,
durante el cual, las docentes y alumnos convivian en las dinamicas
y formaban Ambientes de Aprendizaje basados en el

reconocimiento de las limitantes y capacidades del alumno que
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evitaban la frustracion y construian la confianza del alumno al
saber que iba a poder realizar sus actividades, mientras que sus
comparieros lo hacian sentir acompafiado con una red de apoyo.
No obstante, esta competencia se abordard mas adelante con la

pregunta especifica correspondiente.

Desarrollo de
gestion

administracion.

la

y

De esta competencia no se tienen los suficientes datos para dar una

explicacion extensa o articulada, sin embargo, se lista lo siguiente:
o Las docentes al entrar en una nueva modalidad con
diferentes retos buscaron la actualizacion de sus
conocimientos para emplear soluciones.
o La capacitacion fue un requisito importante para la
aplicacion de las herramientas de las tecnologias y usarlas
como area de oportunidad en los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

La gestion del conocimiento se entiende que se presento en breves

momentos entre las docentes para planificar las estrategias a

utilizar en esta nueva modalidad.

Uso de TIC

Para las docentes entender este cambio de modalidad fue un
proceso complejo que requirié pensar en los alumnos, expectativas
de los padres, continuar con su labor y preocuparse por su
desemperio docente y, por ende, de impartir clases de calidad.

La gamificacion fue una manera de retener la atencion y

motivacion del alumno, pero no podian hacerlo de forma analoga
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por las condiciones pandémicas, por lo que el uso de las TIC era
necesario para aprender a usar su computadora, el internet, las
plataformas para el disefio e implementacion de los juegos, y sobre
todo usar este conocimiento para presentar a sus alumnos
dinamicas atractivas y proponer soluciones ante problemas que

podrin surgir.

Asi pues, sobre el desarrollo de las competencias digitales didacticas de las docentes de
CEPAJ, se infiere que, fueron las adecuadas y suficientes para las condiciones que se suscitaron
en el periodo de marzo 2020 a primavera 2021y, a su vez, de los recursos de la institucion, alumnos
y de las mismas docentes. Estas competencias, se entienden que fueron trabajadas de forma
integrada dia con dia en la labor docente, lo que les permitié cumplir con su trabajo, con los
objetivos y aprendizaje de los alumnos.

Por otro lado, se encuentra la pregunta especifica 2: ¢Qué implicacion tienen las
competencias digitales didacticas, de comunicacién e interaccion, de docentes de CEPAJ en la
aplicacién de la gamificacion para los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)? Asi como su
objetivo particular: Relacionar las competencias digitales didacticas, de comunicacion e
interaccion, de docentes de CEPAJ, con la aplicacion de los procesos de gamificacion y la
construccién de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), durante la pandemia de SARS-CoV-
2 (marzo 2020 a primavera 2021).

Durante la aplicacién de la gamificacion se requiere de la comunicacion e interaccién como
una habilidad clave del docente para relacionarse con los alumnos y, que, en el caso de la

gamificacion, esta habilidad influye en la dinamica del juego durante y la actitud que los
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estudiantes tomaran respecto al juego. Para determinar si fue 0 no contestada la pregunta y si se
consiguid su objetivo se comenzara por las variables de interactividad instruccional y la
comunicacion sincronica y asincronica.

La interactividad instruccional esta relacionada con la competencia digital didactica de
instruccion y aprendizaje, ya que las indicaciones del docente tienen una intencidn: hacer que el
alumno llegue al objetivo y aprendan, es decir, una intencion instruccional, donde

a) Las docentes del CEPAJ buscaban ser claras con sus indicaciones y ofrecer apoyo y
asesoramiento a los alumnos para terminar el juego o participar en éste.

b) Silos alumnos no lograban su objetivo y no realizaban los juegos, las docentes tomaban
esta retroalimentacion como un indicador de que el alumno no tiene interés, no siente
que pueda o esté bajo estrés, por lo tanto, no logran aprender.

c) Elaprendizaje de sus alumnos era una triangulacion del saber qué es, saber como hacer
y verbalizar las anteriores dos. Ademas, este aprendizaje estaba acompafiado por
emociones y valores de los alumnos, ya que se crearon redes de apoyo entre ellos para
motivar a sus comparieros a mantener la calmay no estresarse, asi como aprender otros
elementos de convivencia social a través del juego como tomar turnos.

En este sentido la interactividad instruccional del docente espera que los alumnos
participen activamente en la variedad de juegos y a su vez, estos puedan demostrar sus
conocimientos con otros compafieros a traves de presentaciones, exposiciones, ayudando a un
compafiero con una pregunta o guiandolo para que este continue, asi como modificar sus actitudes
y comportamientos.

Dicha interactividad estuvo presente a través de la comunicacién sincrénica y asincronica

de los docentes con los alumnos. En CEPAJ la comunicacién sincrénica fue a través de la
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plataforma Zoom, la cual les permitia a las docentes estar presentes en una sala virtual para
escuchar y ver a sus alumnos en tiempo simultaneo, y de esta manera mantener interaccion. Dichas
interacciones estaban basadas en la empatia, ya que a través de ésta las docentes podian entender
las situaciones que los alumnos enfrentaban ante el cambio de modalidad y hacerlos sentir
coémodos para recibir clases desde casa. Algunas acciones fueron preguntar como estuvo el dia o
fin de semana anterior, contar alguna experiencia de la vida personal para empatizar, escuchar
cuando algo les incomoda o no les permite concentrarse. Es decir, se tratd de no perder “el contacto
y la calidez humana”

Por otro lado, la comunicacion asincrénica no era tan aparente o constante, bajo la
perspectiva del docente. No obstante, esta se mantuvo a través de la popular plataforma de
mensajeria WhatsApp, ya que era el canal en el que los alumnos mandaban, en un inicio, sus
evidencias y/o avisaban que ya estaban terminadas. Ademas, la plataforma de Classroom era
utilizada para ser el medio oficial para avisos como recordar la tarea que los alumnos tenian que
entregar. No obstante, la comunicacion asincrénica no tenia tanto desarrollo, ya que para la fecha
en que se recolectaron los datos las docentes externaron que apenas se estaba implementando
formalmente como un medio para la entrega de tareas, ya que la consideraban un repositorio donde
los alumnos entraban para consultar los recursos que las docentes usaron en sus clases.

En este caso, al ser mas desarrollada y visible que la asincrénica, la comunicacion
sincronica no solo se limitd a conectarse a la reunion via Zoom o platicar sobre asuntos personales
que ayudaran a empatizar, sino que, esta comunicacion estuvo acompafiada de una serie de
modificaciones que le ayudaran al alumno a interpretar su espacio en casa como un equivalente a

su lugar en el salon de clase, es decir, se trabajo el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA).
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Retomando los 3 elementos de la Metodologia de disefio de Ambientes Virtuales de
Aprendizaje (2018): Contexto y escenario, posibles mejoras y herramientas, se puede identificar
que CEPAJ hizo un buen trabajo para crear el AVA adecuado para los jovenes con
neurodiversidad.

El contexto y escenario del AVA fue configurado por el confinamiento social a partir de la
crisis sanitaria a nivel mundial, pandemia de SARS-CoV-2, lo cual modifico la dinamica de trabajo
que tenian en CEPAJ al reducir horarios y programas, y, por ende, ser un factor que provocé
ausencias emocionales en los alumnos al no convivir en el mismo espacio con comparfieros y
docentes, asi como las salidas a espacios publicos o privados que solian realizar conforme al
programa de autonomia personal. Las mejoras que las docentes encontraron para aminorar este
aislamiento social fueron con dindmicas en la comunicacion sincronica como romper el hielo y de
la modificacién del espacio de los alumnos, en medida de sus recursos y oportunidades.

En primer lugar, con el acompafiamiento y apoyo de los padres, los docentes solicitaron
que el espacio del alumno estuviera en un lugar del hogar que tengan con la menor cantidad de
ruido externo e interno de la casa, con una temperatura adecuada donde no esté tan caluroso ni tan
frio para evitar que los alumnos se duerman, evitar estar en salas comunes o lugares como la cocina
para que no se distraigan por los olores. Ademas, se incentivo a que se incluyera en su espacio
elementos de la escuela como un pupitre o escritorio donde recargarse y escribir, una silla cbmoda
y que sus herramientas escolares estuvieran a la mano como las libretas, lapices o colores. También
las docentes hicieron estas mejoras en sus hogares. Por otro lado, las docentes trataron de incluir
en las clases de caligrafia musica que fuera del agrado de los alumnos, se les invitaba a seleccionar
y mandar la musica que querian escuchar para que se sintieran comodos e iniciaran con energia la

jornada estudiantil.
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Dentro de estas mejoras, requerian de poner en préactica las demas competencias digitales
didacticas para disefiar alguna estrategia que influyera en el aprendizaje del alumno, pero también
lo motivara a continuar con las clases y no desertar. Entre estas opciones se encontré la
gamificacion, usando el juego como una herramienta para superar los retos educativos que
enfrentaron los jovenes.

La gamificacion fue una alternativa viable para las docentes, debido a que fue una
estrategia que hizo el contenido de los programas atractivos para el estudiante y fomentaba la
atencion de éste en la clase, los hacia sentir motivados para aprender. No obstante, para llegar a
esa motivacion, las docentes a través de la comunicacion buscaban la interaccion con el estudiante
para incentivarlo a participar de forma activa en las actividades, que en este caso fueron los juegos.
La motivacion que provocaba la gamificacion en los alumnos contribuyé a la creacién de un
ambiente de competitividad, como el caso de un Kahoot; asi como fomentar la colaboracion y
participacién, donde el alumno buscaba ganar, llegar a la meta, cumplir el objetivo o terminar el
juego a su propio ritmo.

A pesar de que lo anterior pareciera facil, lo cierto es que no fue asi, ya que requeria cierta
dindmica en el juego, por ejemplo, los cambios de roles, donde la docente se incluia en el juego
como un participante y el alumno comprendian que la docente ya no era una figura de liderazgo,
sino que, estaba al mismo nivel que él/ella como un competidor. También la docente, comprendia
que el juego no siempre resultaba divertido para todos, pues podria causar frustracion a los alumnos
por no finalizar el juego, por consiguiente la docente tomaba un papel de motivador al ser portavoz
de mensajes claves para disminuir el estrés, por ejemplo: no pasaba nada si los alumnos no lo
lograba a la primera, que lo intentara mas veces fue una propuesta , o en su defecto, la docente

ayudaba al alumno para terminar el juego; sumado a esto, los compafieros también eran agentes
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de motivacién para el compariero que tenia problemas, ya que ellos se ponian como un ejemplo
para que el compafiero los siguiera, es decir, se habla de una empatia. La gamificacion se aplicd
de 3 maneras:

e Individual: El alumno avanzaba a su propio ritmo y de €l dependia si terminaba o no el

juego, por ejemplo, crucigramas.

e Equipos: La docente asignaba los equipos de forma aleatoria, se habla de colaboracion

de los integrantes y el liderazgo de quien tuviera iniciativa y habilidades sociales.

e Grupal: Todos participaban en el mismo juego, donde tomaban turnos y ponian en

practica la paciencia y la escucha activa de sus compafieros, como en el juego de La
Oca.

Dichas dindmicas de juego se transmitian por la interactividad instruccional, en la que la
docente explicaba al grupo la forma de trabajar: individual, equipos o grupal; el juego a trabajar,
las reglas, la dinamica del juego, el incentivo (premio, puntos, estrellas, pédium), el resultado: el
aprendizaje como la manera en que los alumnos utilizaron la informacién brindada por el docente
para concretar un juego, es decir, las docentes obtuvieron una retroalimentacion de la
interactividad instruccional. Esta retroalimentacién es brindada por el alumno, que no
necesariamente tiene que ser dada a través de la expresion oral, sino que, también incluye sus
acciones, por ejemplo, si alguien rompe una regla que fue explicada previo al inicio del juego.
También incorporé el aprendizaje del contenido del programa que los alumnos adquieran del
juego: es el saber que es, el saber como se hace y la verbalizacion de las anteriores dos.

Por otro lado, la gamificacion al utilizar el juego incentiva al alumno a mantener relaciones
sociales con los demas, seguir interactuando y mantener el contacto humano, como lo mencionan

las docentes, aspectos importantes para el desarrollo y continuo aprendizaje de los alumnos. Por
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ende, la gamificacion fue una estrategia acertada por las docentes, al fomentar el aprendizaje entre
los comparfieros y formar vinculos sociales, como una de las acciones de comunicacion e
interaccion.

Entonces ;Como se relaciona la comunicacion e interaccion con la formacién del AVA en
la gamificacion? Los docentes al ser los encargados de guiar esta actividad requieren de
habilidades para explicarle a los alumnos que se debe hacer y como se tiene que hacer, por ende,
es un factor que agiliza o detiene la aplicacion de la gamificacion. En este sentido, no se trata solo
de dar indicaciones claras, sino que, implica del tacto y empatia del docente con el alumno para
que siga participando. Ademas, el estar en un grupo y no en una interaccién de alumno y docente
conlleva que los alumnos hablen, aporten, sumen al tema y sean parte del aprendizaje de otros
alumnos, incluyendo juegos que por sus caracteristicas requieren dos o0 mas jugadores. Es decir, la
comunicacion e interaccion es una habilidad que para CEPAJ significd la oportunidad para crear
una conexién emocional entre las docentes y alumnos para crear un AVA basado en la
participacion, colaboracion y empatia que se vio representado a través de la gamificacion.

Con los elementos recopilados en las preguntas generales, se procede a comentar la
pregunta general de investigacion: ;Qué funciones cumplieron las competencias digitales
didacticas de docentes en la aplicacion de la gamificacion, como estrategia para el aprendizaje de
los alumnos con neurodiversidad de CEPAJ, ubicado en la ciudad de Puebla, durante el periodo
de confinamiento, correspondiente de marzo 2020 a primavera 2021, por la pandemia de SARS-
CoV-2?

Pregunta que tuvo como objetivo: Explicar la relacion entre las competencias digitales

didacticas, de los docentes de CEPAJ, ubicado en la ciudad de Puebla, y la gamificacion para el
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aprendizaje en alumnos con neurodiversidad, correspondiente al confinamiento por SARS-CoV-2
del periodo de marzo 2020 a primavera 2021.

Anteriormente se ha menciona que las competencias digitales didacticas se relacionan con
las habilidades que las docentes tienen en la educacion digital y que algunos desarrollan por
necesidad para adaptarse a las condiciones del entorno y otros por el gusto de seguir creciendo en
la profesion e innovar en sus clases, cualquiera que fuese el motivo, este tipo de competencias son
esenciales para las docentes que participan en la educacion a distancia, debido a que en esta
modalidad se deben maximizar los resultados y las interacciones de valor educativo con los
alumnos, ya que no hay oportunidad de ver a los alumnos en otro momento de forma presencial
para contestar las inquietudes del algin tema. Ademas, la gamificacion representd una oportunidad
para retener la atencion del alumno y motivar a recibir el aprendizaje. No obstante, para contestar
esta pregunta es necesario retomar ciertos hallazgos que no se han relacionado directamente con
la gamificacion, pero si estuvieron incluidas como parte de las competencias digitales didacticas

en esta nueva modalidad (Ver ilustracion 26).

llustracion 25. Competencias digitales didacticas en las docentes de CEPAJ

Planificacion y disefio | Las docentes entendian la importancia de las tecnologias como

de las docentes. medio de comunicacion y herramienta de trabajo por lo que la
inclusion de éstas era un hecho para ellas dentro de sus
actividades. La integracion de estas tecnologias implico durante
la modalidad a distancia que integraran recursos didacticos

digitales para la transmision de contenidos y para realizar las




actividades de los alumnos como mapas conceptuales,
presentaciones tradicionales y animadas, tarjetas con
informacién y la gamificacion como crucigramas, sopa de letras,
juego de oca, entre otros.

Ademas, la planificacion y el disefio de la gamificacion se vio
afectada con el tiempo por dos aspectos: el primero fueron las
limitantes y capacidades del alumno, por lo que tuvieron que
aplicar alternativas de juegos que fueran un material util para el
alumno que lo ayudara a la comprensién del tema y representara
un reto para éste, sin caer en lo inalcanzable; como segundo
aspecto fue la cotidianeidad y la falta de motivacion que los
alumnos presentaban ante este incentivo, por lo que alternar la
gamificacién con actividades en libretas o material didactico
fisico del alumno resultaba una combinacion adecuada para

conservar la innovacion de la estrategia.

Instruccion

aprendizaje

Al ser una competencia relacionada con la creacion y
presentacion de recursos didacticos, se infiere que estos eran
realizados con los conocimientos que las docentes tenian de las
herramientas de trabajo como su computadora, teléfono,
plataformas de comunicacién y plataformas para el disefio de
juegos.

Sobre estos recursos o materiales para ser presentados a los

alumnos las docentes disefiaron las reglas que los alumnos tenian
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que seguir dentro de las actividades de clase, por ende, estas
reglas estaban disefiadas a lo que las docentes esperaban que el
alumno hiciera y el como realizarlo. Dependiendo del juego las
reglas y dinamicas cambian y, por tanto, el comportamiento del
alumno, siendo independiente, colaborativo o participativo.
Estos comportamientos, al final se encaminaban a que el alumno
adquiriera el aprendizaje, que como Se menciond con
anterioridad, se demostraba con el saber que es, saber como hacer
y su verbalizacion. Pero también con los aprendizajes sociales
que tenian a través de sus interacciones como las reglas, el respeto
y la empatia con sus compafieros o con la docente. Siendo esta
ultima la guia del alumno.

El papel de la docente no se limitd a ser solo un emisor de
informacién del contenido académico, sino que, busco ser una
compariera mas del grupo a través de la empatia que demostraron
frente a los alumnos brindando confianza y poder dar
indicaciones claras en los juegos, es decir, el alumno al percibir
la parte humana que comete errores de las docentes, entendia que
no siempre tenia que hacer bien el ejercicio a la primera sino, que
podria darse la oportunidad de fallar y consigo la apertura para
hablar con la docente y expresar su falta de entendimiento del

tema, de la indicacion del juego para realizarlo o completarlo.
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Estas indicaciones las docentes las explicaban de dos maneras: la
primera, fue una explicacion con palabras y la segunda una
explicacion practica, donde la docente completaba la misma
actividad /juego que el alumno. Las explicaciones con palabras
resultaban efectivas cuando el alumno ya estaba familiarizado
con la actividad/ juego mientras que la explicacion practica
cuando es algo nuevo o se cambia un aspecto de algo visto
previamente, por ejemplo, en la clase de caligrafia no siempre se
realizaban los mismos ejercicios.

Por ultimo, la importancia que tiene esta competencia es
fundamental, ya que no basta con tener las reglas que el alumno
debe seguir si no se tiene una correcta expresividad con el alumno
para no confundirlo y ser efectivos para resolver dudas y no

estancarse en el juego.

Comunicacion

interaccion.

e

La comunicacion sincrénica fue considerada una necesidad
primordial que debia ser atendida, ya que las docentes pensaban
que por las necesidades de sus alumnos no podian mantener una
educacion basada en el envio y recepcién de informacion.

Las interacciones entre docentes y alumnos comenzaron al inicio
del dia de clases a través de “romper el hielo", una dinamica para
conversar con el alumno y mostrar interés sobre los aspectos de

su vida que pudieran influir en su aprendizaje y desempefio
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durante el dia. Asi como al inicio de cada clase se le mencionaba
al alumno que tema y actividad que iban a realizar.

Durante la gamificacion las docentes dejaban el rol del guia del
grupo, sumandose como un integrante mas del juego, con la
finalidad de que el alumno se sintiera como un igual ante él,
donde el docente y alumno interactuaron como comparieros de
clase y el docente pudiera apoyarlo en el momento que aquél
quedara estancado.

La interaccion de los alumnos con sus compafrieros era basada en
empatia, ya que buscaban ser un apoyo del otro para que este
lograra controlar sus emociones en momentos de frustracion.
Ademas, habia juegos donde, por sus caracteristicas, los alumnos
tenian la oportunidad de trabajar en equipo con otros compafieros
0 de participar en una ronda de preguntas como fue el caso del
juego de la Oca o de mostrar que pueden ser los mejores con un
ambiente de competitividad en un Kahoot.

Por otro lado, las docentes tenian que ser observadoras con el
lenguaje corporal del alumno para identificar cuando no tenia la
disposicién de participar por lo que buscaban su inclusion en el
juego con un rol diferente a un competidor, por ejemplo, ser el

encargado de verificar que se estén cumpliendo las reglas.
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Desarrollo  de
gestion

administracion.

Las docentes mostraron que el uso de la tecnologia en su labor
contribuia a que en la modalidad en linea siguieran creando
estrategias y recursos didacticos en favor de la gestion del
conocimiento, tanto del alumno como del propio al estar en
constante actualizacion sobre las plataformas. Una de estas
actualizaciones fue la gamificacion. No obstante, no hay mas
datos con los que se pueda argumentar esta competencia, ya que
hay ausencia de informacion sobre la gestion administrativa y el

trabajo en equipo entre docentes.

Uso de las TIC

Para las docentes fue un area de oportunidad para su desempefio
laboral y continuar con las actividades, la cual estuvo compuesta
por los conocimientos basicos que las docentes tenian referente a
utilizar la computadora, los navegadores y, con la capacitacion,
las herramientas digitales y plataformas, como Zoom vy
Classroom. Aunque no se menciond textualmente, se infiere que
las docentes tenian conocimientos para el procesamiento de
informacién como la paqueteria de Office, ya que mencionan las
presentaciones para exposiciones o listas de cotejo.

Sin embargo, parece ser que el proceso de adaptacion fue bueno
al superar diferentes retos, aunque se determina que estuvo
acompanfado el proceso de emociones negativas e incertidumbre
constantes ante la nueva modalidad y los retos que implicaria. Las

docentes presentaban miedo de no poder continuar con su labor
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y los directivos tenian miedo de no saber como enfrentar el
cambio abrupto en relacion con las condiciones que los alumnos
presentan y, por supuesto, a Sus procesos cognitivos, pues
implicaban una forma diferente de ensefiar. Por otro lado, los
docentes le dieron importancia a la comprension de factores
externos que podrian causar estrés, por ejemplo, la conectividad,
al entender que hay circunstancias que no pueden arreglar por si
solas.

Por su parte, los alumnos no entendian el cambio de modalidad
ni las implicaciones que tenia, desencadenado emociones de
estrés, incertidumbre y miedo, por factores como el contacto con
los alumnos a través de la pantalla de la computadora y la
ausencia de actividades de campo que les entusiasmaban. Incluso
algunos alumnos presentaban actitudes de agresion hacia ellos
mismos, se dice, que no fueron capaces de adaptarse al cambio y
optaron por desertar de la escuela.

El uso de las TIC no solo fue parte del aprendizaje que las
docentes tuvieron en este cambio de modalidad como parte de su
labor, sino que, los alumnos y padres también tuvieron que
aprender a utilizar esta tecnologia para entrar a las clases por
Zoom, utilizar el correo y entrar a los links correspondientes a los

juegos.
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Las competencias digitales didacticas establecen una relacion directa con todas las
estrategias, técnicas o metodologias que se quieran aplicar, ya que si el docente no es capaz de
desarrollar sus competencias su adaptacion y desempefio se vera afectado en su labor, tanto
docente, como en el avance del grupo.

En este sentido, la gamificacion requiere que el docente que la aplique tenga conciencia y
conocimiento sobre las limitantes y habilidades de los alumnos, asi como su comportamiento ante
la frustracion y la competitividad que pueda existir en el momento de su aplicacion; en el caso de
CEPAJ, las docentes cumple con ser una guia, mediadora y figura de liderazgo, que esta dispuesta
a poner el ejemplo en el grupo, esto significa tener una planeacion critica de lo que hay que hacer
y mantener coherencia del nivel y desarrollo del grupo con los juegos propuestos; manejo de las
TICs y sus plataformas; gestion de instrucciones e indicaciones para ser claras y que queden el
menor numero de dudas posibles en la explicacion y durante la aplicacion de la gamificacion. Asi,
tomar a la gamificacion como una estrategia que requiere de una preparacion y no debe ser tomado
a la ligera por ser caracterizada por el uso de los juegos, ya que lleva un proceso de gestion y
planeacion detras, asi como a una persona capacitada para ello.

Respecto a que si se contestaron o no las preguntas de investigacion se considera que para
la primera pregunta especifica sobre el desarrollo de la gamificacion en las competencias digitales
didacticas se tienen hallazgos interesantes al describir que la gamificacion y la concepcion que
tenian las docentes respecto a esta estrategia se vio modificada con el paso del tiempo, ya que eran
conscientes de los cambios que surgian desde el inicio de la pandemia en marzo de 2020 hasta la
fecha en que se recopild la informacidn presentada en este investigacion, 2021, cambios que
presentaron en la innovacion al probar una estrategia nueva, para aminorar los efectos como en el

hartazgo ante la cotidianidad y el aburrimiento, asi como el constante reconocimiento del avance
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de los conocimientos del alumno y sus limitaciones. Por lo anterior, se considera que fue
contestada la pregunta y que mas alla de situar a las docentes en un nivel de competencias se debia
comprender la adaptacion que docentes tuvieron y, por ende, los cambios y mejoras que han pasado
las docentes para gamificar y obtener resultados positivos que reflejen el aprendizaje del alumno.

Por su parte, la pregunta sobre la comunicacion e interaccion parece ser la que tiene mayor
fundamentos y datos, al tener la gamificacion como una estrategia que las docentes consideraron
como una forma de motivar a los alumnos, lo cual resulta tener coherencia con la creacion de los
AVA. No obstante, esta pregunta da otro tipo de datos que no se consideraban importantes al inicio
de esta investigacion como los elementos fisicos del espacio del alumno y docente, asi como la
participacion de los padres en el proceso de aprendizaje de los alumnos como un apoyo de
monitoreo. Visto asi, esta pregunta, si logra relacionar la competencia digital didactica de la
comunicacion e interaccion con la gamificacion en la creacion del AVA.

Por ultimo, la pregunta general sobre la relacion de las competencias digitales didacticas
con la gamificacion tiene mejor identificadas la comunicacion e interaccion, instruccion y
aprendizaje, planificaciéon y disefio, y uso de las TIC, respecto a la gamificacion, ya que se
presentan hallazgos que muestran la perspectiva personal de la docente de acuerdo con su
experiencia, tanto laboral como de la percepcion que ha tenido con sus grupos al implementar la
gamificacion. Se da una explicacion de cémo las docentes de CEPAJ implementaron estas
competencias al realizar una gamificacién. Sin embargo, no se puede decir que se contesto
totalmente, al faltar algunos datos que describieran la competencia de gestién y administracion, ya
gue no se obtuvieron datos relacionados a la politica y privacidad al navegar en internet o en la
organizacion que tuvieron las docentes como institucion para tomar cursos, capacitaciones, toma

decisiones para unificar el trabajo. Es la competencia con el analisis mas débil de todas.
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Antes de pasar a mencionar las posibles mejoras que le encuentra la autora a la presente
investigacion, se describe como estas competencias y hallazgos descritos anteriormente tienen
relacion con la teoria del Conectivismo con enfoque educativo. A continuacion, se enlistan los
elementos que se lograron identificar de esta teoria con el caso de estudio.

e Disminuir la distancia entre los participantes del proceso de ensefianza-aprendizaje con

la comunicacion sincronica, como primera necesidad al inicio de la modalidad.

e Incluir alas tecnologias dentro de los procesos de aprendizaje, que en el caso de CEPAJ
se dio por las condiciones de salubridad.

e Las docentes buscaron soluciones para continuar con el aprendizaje de los alumnos al
comprender que no podrian seguir con las mismas estrategias que en la modalidad
presencial.

e Se fomentd las interacciones entre alumnos y compafieros con docentes y alumnos,
segun sea el caso, para no perder sus relaciones sociales y aprovecharlas como una red
de apoyo.

e Las docentes aprovecharon esta modalidad para capacitarse y actualizarse ante nuevas
estrategias educativas que las ayudaran a ser competitivas en el contexto y cumplir las
expectativas de los padres y alumnos.

e Los alumnos y las docentes eran los nodos en el proceso y aportaban nuevos
conocimientos, aceptando la participacion de todos (diversidad), estuvieran o no
durante la gamificacion.

e Sevaloré a la gamificacion como una estrategia que permitia el aprendizaje individual,
equipo y grupal, donde se participara y se escucha el punto de vista de los alumnos

respecto al tema de la clase. (Apertura)
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e EIl alumno para mostrar su conocimiento sobre un tema de interés expresaba su
aprendizaje ante sus comparieros sin la ayuda del profesor, siendo este solo un
espectador. (Autonomia)

e Al recibir el conocimiento de otros alumnos y docente, los integrantes formaban
conexiones que generaban nuevos conocimientos (interactividad).

Por ende, las docentes y los alumnos de CEPAJ, bajo esta perspectiva tedrica, fueron

capaces de:

lustracion 26. Capacidades desarrolladas en docentes y alumnos, explicado a través de La Teoria del Conectivismo.

Ser libre para decidir de qué tema quiere
hablar y como lo va a presentar a la docente
y comparieros.

Ser responsable con sus actividades y, por
ende, de su aprendizaje.

Ser una red de apoyo para otros compafieros
gue asuman en emociones negativas.

Crear redes con otros compafieros para

trabajar en equipo y aprender de los demas.

Buscar herramientas digitales que los
ayudaran a dar clases como Genially o
Kahoot.

Motivar al alumno a aprender no solo el
concepto, sino, también el cémo hacer y
verbalizar dicho conocimiento.

Crear un AVA que le simulara al alumno
estar en la escuela, modificando los espacios
fisicos tanto del alumno como del docente
al solicitar la adaptacién del espacio del
alumno en el hogar.

Crear un AVA que estuviera basado en la

empatia, colaboracion y participacion de los

alumnos.
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e Desarrollar habilidades para el uso de las tecnologias, plataformas y
herramientas.

e Capacidad para buscar, recuperar, organizar y analizar informacion para la
explicacion del contenido.

e Comunicarse de forma eficaz y clara entre alumnos y docentes. Asi como
mantener interaccion y participar constantemente.

e Crear contenido para reforzar su informacién como presentaciones, mapas o
dibujos.

e Aprender a resolver los problemas propios con relacion a la tecnologia,

plataformas y herramientas.

En este sentido, se puede decir que los alumnos y docentes del CEPAJ fueron cambiando
de roles segun la actividad que lo requeria, ya que ni los alumnos fueron todo el tiempo receptores
ni los docentes fueron emisores de informacion, sino, que se buscé un equilibrio que permitiria la
participacion y colaboracion para crear aprendizaje, fundamentado en las opiniones individuales y
la valoracion de estas, siendo los alumnos el elemento fundamental en la ensefianza para que el
docente fomentara la educacion de calidad. Sin embargo, para determinar si los alumnos eran
capaces de buscar informacion por si solos al navegar por internet seria importante preguntarles a
ellos, ya que no hay informacion suficiente para saberlo, solo se tiene conocimiento de que para
realizar sus exposiciones se basaron en informacion que las docentes les proporcionaban

previamente en sus clases y ellos la recuperaban.
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No obstante, a pesar de que los hallazgos detectados en la presente investigacion son
interesantes y variados, también hay que reconocer ciertos aspectos que faltaron y que pudieron
aportar mas a la investigacion.

En primer lugar, las docentes mencionan la capacitacion como base fundamental para el
uso de las tecnologias, la gamificacion y su adaptacion, pero nunca se ha mencioné de donde
cursaron la capacitacion, el tiempo, si hubo una certificacion o si de esta preparacion obtuvieron
el acceso a las plataformas que usaron para generar la gamificacion. Faltd indagar en aspectos de
la preparacién del docente, estos datos hubieran servido como un contexto amplio de las
competencias que el docente dice que aprendié y desarrollo.

Tampoco se nombran datos del cdmo conocieron las plataformas para la gamificacion o
cuales fueron con las que iniciaron y cuales se fueron sumando, esto para identificar el camino que
las docentes siguieron en la adaptacién de modalidad y si el desarrollo ha sido progresivo o si
desde el inicio trabajaron con las mismas plataformas para el disefio y creacién de juegos.

Hay ausencia de datos de lo que para las docentes significa un proceso de aprendizaje en
esta adaptacion de presencial a linea, ya que no sé sabe que incluyo este aprendizaje como las
dificultades que presentaron y como lo resolvieron a nivel interno en CEPAJ, en relacion con sus
equipos tecnoldgicos y las herramientas de las plataformas que usaban. Aunque esto se puede
inferir con lo obtenido en el diario de campo, ya que se mostré que las docentes tenian
incertidumbre al usar la tecnologia, ya que no recordaban como entrar correctamente a la
plataforma para ingresar el juego o problemas de conectividad que les impedian tener una clase
continua, rompiendo con ella constantemente la dindmica. No obstante, se consideran datos que

tendrian mayor relevancia si hubieran sido mencionado por las docentes.
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Por otro lado, se considera que a los instrumentos de investigacion les faltaron preguntas
que indagaran en como se organiz6 CEPAJ para aplicar la gamificacion y unificar esfuerzos de las
docentes, no quedo claro. Por ende, cdmo se gestiono el conocimiento entre docentes, por ejemplo,
con reuniones que fueran similares a los consejos técnicos. Asi como gestionar, hizo falta
preguntar sobre los conocimientos que las docentes tenian o las acciones que realizaban para
navegar en internet de forma segura, un aspecto que impacté al analisis de la competencia de
Desarrollo de la gestion y administracion y en parte de la explicacion de la teoria Conectivista.
Esto derivo a que esta competencia fuera la méas débil en el analisis.

Algo que se considera como un ausente, pero también como una recomendacion para otros
investigadores que tengan interés en el tema es incluir a los alumnos en los instrumentos de
investigacion, ya que se podrian tomar como una comparacion entre lo que dice la docente que
hace y como el alumno lo percibe, ademas de que los resultados de las estrategias y la obtencion
del aprendizaje recae en el alumno. No obstante, es importante pensar que si se desea incluir a los
alumnos como sujetos de estudio se den el tiempo de familiarizarse con el grupo para no ser un
extrafio, ganarse su confianza y obtener los datos que se requieren. Por ende, se debe investigar de
la unidad de observacion desde sus caracteristicas cuantitativas (nimero de docentes y alumnos)
y desde sus caracteristicas cualitativas (caracteristicas de los grupos), este ultimo también fue un
dato ausente en la investigacion.

En lo personal, como investigadora, el tema me parecié ambicioso desde el inicio, tanto
que, me atreveria a decir, que deja datos interesantes para otras investigaciones localizadas en
areas de conocimiento diferentes a la comunicacion, ya que ayudan a comprender cémo aplicar
una estrategia basada en juegos, las emociones como parte fundamental del aprendizaje que deriva

en la creacién de un AVA oOptimo, incluyendo elementos fisicos para su construccion, asi como
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cuestionarse si realmente las tecnologias y sus plataformas son faciles de usar para las personas
con alguna neurodiversidad.

La investigacion representd un reto para la autora, ya que fue un tema complejo de explicar
porque se tenia que comprender las TIC, TAC, competencias digitales didacticas, AVA,
gamificacion: disefio y dinamica, asi como la comunicacion e interaccion como competencia:
interactividad instruccional, y comunicacion sincronica y asincronica, que cuando se les trata de
temas individuales no suelen ser temas dificiles de entender, pero al plantearlos en conjunto
representd dificultad para articular informacion y su procesamiento, si bien esto significa atender
el aspecto de la complejidad en la investigacion al tratar la relacion entre elementos heterogéneos,
se sugiere no subestimar ninguno de los temas abarcados, menos el de la gamificacion, ya que es
un tema que requiere tiempo para su interpretacion y que en la practica no es tan facil como parece,
por lo que es necesario conocerlo por palabray en la préactica.

No obstante, no todo parecio un reto, ya que al estar en esta modalidad en linea para aplicar
los instrumentos brindé ventajas para estar en contacto las personas adecuadas y tener la
flexibilidad de horarios para realizar y aplicar los instrumentos correspondientes, que a diferencia
de una modalidad presencial posiblemente hubiera tenido problemas para el traslado y horarios,
aunque estar en presencial me hubiera brindado una perspectiva diferente para conocer a los
alumnos vy, quizas, ganar la confianza para tomar a este grupo vulnerable como los sujetos de
estudios.

Ademas, como parte de estas conclusiones y de las consideraciones que brindaron los
lectores al presente trabajo, se hace la observacion y propuesta de una posible configuracion de la
unidad de analisis o esquema categdrico, donde la categoria Competencias digitales didacticas se

mantiene, la subcategoria 1 se modifica para ser Planificacion y disefio, siendo sus variables
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Dinamica de aprendizaje y Dindmica de disefio; la subcategoria 2 se conserva como Comunicacion
e interaccion y sus variables: Interactividad instruccional e Interaccion sincrénica y asincronica.
A pesar de que se notd una buena construccion del tema y un serio trabajo se investigacion se
menciona que podria complementarse al incluir mas elementos de la educacion inclusiva como las
Barreras para el Aprendizaje y la Participacion, los ajustes razonables en relacién con el curriculo,
inteligencia emocional, motivacién en personas con condicién de discapacidad, procesos
cognitivos de las personas con condicion de discapacidad, proyecto de vida del estudiante y el
apoyo familiar; asi como al acceso del programa de estudios de la institucion.

Por altimo, CEPAJ es un claro ejemplo de que la educacién en linea no debe ser aburrida
ni limitarse al envio de tareas y recibir mensajes alguna forma de retroalimentacion de la actividad,
ya que esta institucion entendid el tipo de personas a las que se dirigia, enfocandose en sus
necesidades y prepararse a través de cursos para el uso de plataformas digitales e indagar en
estrategias que pudieran ser de utilidad para resolver la ausencia del contacto fisico para sus
alumnos, se trato de un ejemplo de encontrar las ventajas de las TIC para transformarlas en TAC
y beneficiar los procesos ensefianza- aprendizaje.

Ademas, este caso deja en evidencia que México no estaba preparado para un cambio tan
abrupto y obligado por las condiciones de salud por la pandemia de SARS-CoV-2, ya que las
indicaciones por parte de las autoridades de salud y educacion fueron generales sin mencionar
particularidades para este grupo vulnerable, por lo que aun hay trabajo por hacer en materia de
educacion para las personas con condicion de discapacidad. Este tipo de investigaciones sirven
para expresar las necesidades de estos grupos y dejar en claro que requieren cierto tipo de atencion

en comunicacion e interaccion por sus caracteristicas.
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1. Matriz de indicadores

Anexos

Categoria Subcategorias Variables dependientes Preguntas: Obtencion de la | Técnica Instrumento
Instrumentos de | informacidn
investigacion

Competencias Gamificacién: la | Variable del juego + (Cudles son las Técnica de primer | Encuesta-

digitales

didacticas:

Referidas a los
conocimientos,

habilidades y
destrezas para
ensefiar, mas

precisamente para

planificar y

disefiar entornos

gamificacién es una
técnica, un método
y una estrategia a la
vez. Parte  del
conocimiento de los
elementos que
hacen atractivos a
los juegos e
identifica, dentro de
una actividad, tarea

0 mensaje

Las reglas del juego sirven

para orientar los
comportamientos de los
jugadores, es decir,

responderia a la pregunta
“lqué quiero que hagan?” y
estarian ligadas con los
objetivos y competencias de
la materia en cuestién. Las 5
principales mecénicas son

cosecha de items, puntos,

plataformas en que
realiza su material

didactico?

» ;Como selecciona
la plataforma
adecuada para su

contenido?

o ;Cudles son las
recompensas que se

le da al alumno?

7 docentes del Centro
de Capacitacién
Especial para Jovenes

A.C.

orden 0
distributiva:
Cuestionario;
permite tratar con
informacion
objetivable, de los
acontecimientos,
actividades y
hechos mas

externos, generales,

sistematicos y

Cuestionario

abierto

cerrado

y
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de aprendizaje que
permitan un eficaz
transito del

estudiante por

el proceso
educativo (Paez &
Di-Carlo, 2012) y
ademds de Ila
incorporacion de

los medios de

comunicacion y
las TIC
explotando  sus
caracteristicas
informativas,

comunicativas y

determinado, en un
entorno de NO-
juego, aquellos
aspectos

susceptibles de ser
convertidos en
juego o dindmicas
ludicas. Todo ello
para conseguir una

vinculacidn especial

con los usuarios,
incentivar un
cambio de
comportamiento 0
transmitir un
mensaje 0
contenido. Es decir,

crear una

retos, niveles,
clasificaciones, feedback vy
ofrendas. [.] son los

instrumentos con

los cuéles se van a gamificar
los entornos o practicas
educativas, los  cudles
responden a la pregunta
“icon qué quiero que lo
hagan?” (Zichermann y
Cunningham,2011, citado
por Cobo, R. F., de Amo
Sanchez-Fortin, J. M,
Dominguez-Oller, J. C., &

Pastor, M. I. A., 2019, pag.4).

Pregunta:

* /Cémo considera
que fue el proceso
para aprender a
utilizar las

herramientas

digitales?

* Durante el disefio
de la gamificacion
¢Cuantas de ellas
son pensadas para
ser colaborativas o

individuales?

* La inclusion de los
juegos ;es
dependiente de la
materia o del

contenido?

estandarizables de
los fendmenos
sociales [..]Jpueden
perseguir objetivos
de exploracién,
descriptivos, o de
estructuracion como
cuando se
establecen
dimensiones y se
construyendo
tipologia  (LOpez-
Roldan, P., &
Fachelli, S., 2015,

pag.10).
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motivantes
(Marqués, 2011),

lo cual supone

ademas del
desarrollo de
habilidades
inherentes

a la actividad
docente, la
adquisicion de
estrategias para la
implementacion

de las primeras

en el contexto de
las competencias
digitales, las

cuales se

experiencia
significativa y
motivador". (citado

por Llorens,

Gallego-Duran,
Villagra-Arnedo,
Compafi, Satorre y
Molina-Carmona,

2016, p. 25)

Pregunta

especifica:

¢Como  fue el
desarrollo de las
competencias

digitales didacticas
durante la

gamificacion en los

¢Cual es la dinamica que se
ha  establecido como
docentes para la
construccion técnica,
tecnologia e informacional

para la gamificacion?

e (Cudl es Ia
preparacion del
ambiente para su

cotidianidad?

Din&mica del juego:

son las necesidades
motivacionales que han de
satisfacerse para superar las
mecénicas del juego. Estas
responderian a la pregunta
“ycomo  quiero que lo
hagan?”. Algunas dinamicas
propuestas para gamificar

entornos educativos  son:

recompensas, estatus,

¢ (Qué nivel de
participacion existe

en el grupo?

+ (Las plataformas o
herramientas

digitales son usadas
COmMO Uun apoyo o

como una

Por otro lado se
establecen  tres
criterios a
considerar para
optar por estas
técnicas: primero,

la operativizacion
de los conceptos o el
establecimiento de
un  cuerpo  de
conceptos
traducibles en
dimensiones,
indicadores,
medidas e indices;
segundo, el analisis
de asociacion entre

las variables o la
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clasificaron  en:

planificacion y

disefio;
comunicacion e
interaccion;
instruccion y
aprendizaje;
gestion y
administracién 'y

uso

de las TIC
(Barron, 2009;
Fernandez, 2003;
Zabalza,  2003;
UNES CO, 2008;

Shaikh &

docentes de CEPAJ
tras su adaptacion
por la pandemia de
SARS-CoV-2,

correspondiente  a
marzo 2020 al
periodo de
primavera 2021, de
la modalidad
presencial a la
modalidad e-

learning?

competicion, altruismo vy
logros  (Zichermann vy
Cunningham,2011, citado
por Cobo, R. F., de Amo
Sanchez-Fortun, J. M,
Dominguez-Oller, J. C., &

Pastor, M. I. A., 2019, pag.4).

Pregunta:

¢De qué maneray cual es la
estrategia que mejor ha
funcionado hasta el
momento para realizar la
gamificacién tomando en
cuenta las caracteristicas

del grupo?

estrategia donde
recae  todo el

aprendizaje?

* (Es necesario el
acompafiamiento

del aprendizaje de
los alumnos durante

los juegos o

puede desarrollarse

de forma intuitiva?

+ (Cuadles son los
juegos que han
tenido mejores
resultados para los

sus objetivos

académicos?

manera de traducir

las relaciones

semanticas

existentes entre los

conceptos
ofreciendo un
conjunto de

proposiciones
verificables
empiricamente vy
que corresponde a
un momento
deductivo; Y,
tercero, momento
inductivo que
corresponde a la
insercion de dicho
cuerpo en una teoria
de mayor o menor

alcance a través del
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Khoja, 2012)
(Citado por
Hernandez-
Carranza, E.E,,
Romero-Corella,

S. I., & Ramirez-

Montoya, M. S.

2015).

Pregunta

general:

¢Qué  funciones
cumplieron las
competencias
digitales
didacticas de

docentes en la

+ La gamificacion
¢Es  desarrollada
con software
especifico o es la
gamificacion a

partir de

recursos que se
pueden realizar en
plataformas

digitales?

+ ;Los juegos son
incluyentes  para
cada estilo de

aprendizaje?

+ ¢(Los  juegos
representan un reto
para los

estudiantes?

modelo de analisis

construido
(L6pez-Roldan,
P., & Fachelli,

S., 2015, pag.11)

Técnica de segundo
orden o distributiva:
Interaccion

dialégica.

Grupo

discusion.

de
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aplicacion de la
gamificacion para
el aprendizaje de
los alumnos con
neurodiversidad

de CEPAJ,
ubicado en la
ciudad de Puebla,
durante el periodo
de confinamiento,
correspondiente

de marzo 2020 a
primavera 2021,
por la pandemia

de SARS-CoV-2?

+ /Como saber que
los juegos son un
reto positivo? Es
decir, un equilibrio

entre la

dificultad,
aprendizaje de la
clase y lo

alcanzable.

Comunicacién e

interaccion como
competencia
Habilidades  para

comunicarse en un
ambiente  digital,
compartir recursos a

través de

Interactividad:

La Interactividad Pedagdgica
o Instruccional se refiere a la
del

incidencia disefio

instruccional que guia el
proceso de ensefianza y
aprendizaje en las formas de

organizacion de la actividad

conjunta -en la estructura de

+ (Como ha sido la
participacién de los

alumnos?

+ ;Lainformacion es
presentada de

diversas maneras?

« (El  docente

propicia la

7 docentes del Centro
de Capacitacién
Especial para Jovenes

AC

Técnica de primer
orden 0
distributiva:

Cuestionario

Encuesta-

Cuestionario

abierto

cerrado

y
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herramientas de
comunicacion,
vincularse con otras
personas y
colaborar,

interactuar, generar

0 pertenecer a redes
y comunidades de
diversas  culturas

(Bravo, M. C. M.,

Chalezquer, C. S.,

& Puche, J. S
2018), que
propician la
interaccién definida
como el conjunto de

relaciones,

la interactividad- en el
entorno y a través de ella en
los procesos y mecanismos
de influencia  educativa
(citado  por

Rodriguez

Hernandez, C.,

& Juanes Giraud, B. 2019,

pag.7).

Pregunta: ¢Cuales son los
aspectos se toman en
consideracion para
construir  las  normas
dentro de un aula virtual

gue apoyen la gamificacion

para el aprendizaje?

interaccion entre los
integrantes del

grupo?

- (El docente ha
propiciado la
posibilidad de que el
alumno transforme
los contenidos para
su reinterpretaciony

utilizacién?

+ ;Las dinamicas de
la clase permiten el
desarrollo de
habilidades de los

alumnos?

« (El  docente
propone actividades

en el que los

Técnica de segundo
orden o distributiva:
Interaccién
dialégica.

esta centrado en
la busqueda del
sentido, sea de
un discurso o
texto, de un
relato 0
biografia, de una
accion 0
conjunto de
actividades, de
huellas,

vestigios,

Grupo

discusion.

de




233

transformaciones

que emergen y se
extienden en el aula
0 contexto
educativo, que

constituyen

en su actuacion
diaria los profesores
en si, profesores y
alumnos, orientados

hacia objetivos

diversos y comunes
en el desarrollo del
proceso ensefianza-
aprendizaje (Ortiz,

2005)

alumnos sean
capaces de articular
la informacion

presentada en clase?

Interaccién sincrénica y

asincronica

Aquella interrelacion
discursiva- social que se
produce en el Ciberespacio
como producto del ejercicio
de una accién comunicativa
digitalizada e interconectada
entre las diferentes personas
que integran las redes y, que
a su vez, es capaz de contener
todas las expresiones

culturales que se dan en la

+ (Cuadles son los
canales por los que
se establece una
comunicacion

sincronica y

asincrénica?

+ (Cuales son los
mecanismos que se
han establecido para
mejorar la relacion

entre el

alumno y el

docente?

objetos, etc. De
ahi la
asimilacion o
aproximacion al
modelo del
lenguaje como
paradigma
general de
tratamiento 0
medio
instrumental,
aplica la
dimension
estructural  del
componente

simbdlico;
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Pregunta

especifica:

¢Qué implicacién
tienen las
competencias
digitales didacticas,
como de
“comunicacion e
interaccion”, de
docentes de CEPAJ
en la aplicacion de
la gamificacion para
los Ambientes
Virtuales de
Aprendizaje

(AVA)?

sociedad. (Viloria, D.A.,

2015, pag.4).

Para las investigadoras
Garcia-Cabrero 'y Pineda
(2010), las nuevas
modalidades de tecnologia
(sincrénicas y asincronicas)
influyen sobre los patrones
de interaccién logrando asi
que los roles del profesor
como del estudiante
modifiquen sus roles

tradicionales.

* Asincronicas: son aquellas
herramientas en la que sus

componentes no comparten

el tiempo ni el espacio fisico.

Ejemplo: correo electrdnico,

* Bajo su percepcion
¢De alguna manera
la pandemia ha
establecido cambios

en las

actitudes del
alumno que pueden
influir  en los
procesos de

aprendizaje?

+ ;Las plataformas y
herramientas  han
permitido la
convivencia de los

alumnos para

realizar trabajos

colaborativos?

permite decir del
lenguaje con el
lenguaje
(investigacion
de opiniones) ...
(J. Ibafiez, 1989:
55, Citado por

Lopez-Roldan,

P., & Fachelli,
S, 2015,
pag.14).

las técnicas se
vinculan al
registro de datos
textuales,

incluidas las
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listas de distribucién, listas
de noticias y foros de

discusion entre otros.

¢ Sincronicas: se dan en
tiempo real. Ejemplo de estas
son el chat, las audio
conferencias y
videoconferencias. (Citado
por Cruz, L. D. V., & de

Ponce, R., 2016,

pag.4)

Pregunta: ¢(Cémo se ha
abordado el tema de la
interaccion asincronica y

asincronica para realizar

* ;De alguna manera
la falta de
convivencia fisica
ha afectado el
comportamiento 0

la

actitud  hacia el
aprendizaje de los

alumnos?

imagenes y el
material
audiovisual.
[..]se centran en
el analisis
textual: analisis
de contenido y
analisis del
discurso (Lopez-
Roldan, P., &
Fachelli, S,

2015, pag.15)
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actividades  relacionadas
con la gamificacion o la
inclusion de juegos en el

aprendizaje?




2. Matriz de protocolizacion

Unidad de

observacion

Sujetos (s)

Tipo de relacién con el

objeto de estudio.

Descriptores

Edad: indistinto

Sexo: Hombres y mujeres.

Tipo de grupo: Docentes

Tipo de adscripcion: Unidad académica particular para jovenes

con neurodiversidad

Formacion extra: 3 docentes cuentan con capacitaciones para la
aplicacion de gamificacion y 4 no tienen estudios

especializados.

El Centro de Capacitacion para Jovenes A.C (CEPAJ) es una
institucion educativa alternativa para jOvenes con una
neurodiversidad y cuenta con un total de 7 docentes quienes ,
ademaés de impartir la clase, disefian, planifican y adecuan los
contenidos para los alumnos en la modalidad a distancia lo que

requiere su mayor disposicion para el desarrollo y actualizacion



Muestra

constante sus Competencias Digitales Didacticas, mismas que
son en beneficio propia para su desempefio y alcanzar los
objetivos de cada materia en relacion a los resultados por los

alumnos.

Universo finito, probabilistico de estrato proporcional

Total, de universo: 7 docentes, 3 con experiencia y sin

capacitacion relaciona a la gamificacion.
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3. Trabajo de Campo
Grupo de discusion.
Titulo: Las competencias digitales didacticas de docentes en los procesos de gamificacion
para jovenes con neurodiversidad del Centro de Capacitacion Especial para Jovenes (CEPAJ)
Descripcion: Este cuestionario formara parte de una investigacion académica, toda la
informacion proporcionada sera considerada de caracter estrictamente confidencial de la
veracidad, de los datos depende la realizacion de nuestro trabajo. Le sugiero leer cuidadosamente
las preguntas y contestar en el espacio indicado de estas. Muchas gracias por su colaboracion.
Objetivo: Otorgar un significado e integrar las competencias vistas en el cuestionario en
la practica, donde cada uno podria expresar su punto de vista a partir de una situacion planteada
proporcionando datos sobre su desarrollo de competencias, las diferencias de trabajos y
metodologias entre ellos, asi como su concepcion sobre los conceptos establecidos en la
investigacion, ya que pueden influir en otras areas como los AVA o con los alumnos en sus
interacciones y comunicacion.

Duracion: 50 minutos.

Titulo de la investigacion Nombre del investigador: Lizeth Angelica
Las competencias digitales didacticas de | Montes Castro.

docentes en los procesos de gamificacion
para jovenes con neurodiversidad del
Centro de Capacitacion Especial para

Jovenes (CEPAJ)

Nombre del interlocutor Maria Gabriela Vargas Garcia

Licenciatura Lic. En terapeuta de lenguaje y aprendizaje




Cursos, talleres, seminarios, maestrias

0 preparacion extra.

Diplomado en emociones, lenguaje, procesos
de aprendizaje, terapeuta  conductivo

conductual

Programas

Vida diaria, educacion sexual y emociones,
educaciéon financiera, autodeterminacion,

autonomia, lectura y escritura, y matematicas

Grupo

Jovenes adolescentes desde los 13 afios hasta
los 18 afios con discapacidad intelectual que
va aunada a Sindrome de Down y sindrome
del espectro autista; no leen y no escribe,
tienen un buen nivel de razonamiento y

excelente memoria

Titulo de la investigacion

Las competencias digitales didacticas de
docentes en los procesos de gamificacion
para jOvenes con neurodiversidad del
Centro de Capacitacion Especial para

Jovenes (CEPAJ)

Nombre del investigador: Lizeth Angelica

Montes Castro.

Nombre del interlocutor

Estefania Agustin Diaz

Licenciatura

Lic. Psicologia

Cursos, talleres, seminarios, maestrias o

preparacion extra.

Cursos de lengua de sefias mexicana Yy

trastornos de personalidad
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Programas

Humanidades, matematicas, habilidades

sociales, capacitacion laboral

Nivel del grupo

Basico B : adolescentes entre 15 a 21 afos

con discapacidad intelectual, autismo.

Titulo de la investigacion
Las competencias digitales didacticas de
docentes en los procesos de gamificacion
para jovenes con neurodiversidad del
Centro de Capacitacion Especial

para

Jovenes (CEPAJ)

Nombre del investigador: Lizeth Angelica

Montes Castro.

Nombre del interlocutor

Marisol Ortiz

Licenciatura

Lic.P sicologia

Cursos, talleres, seminarios, maestrias o

preparacion extra.

Maestria en desarrollo familiar
Diplomado en el uso de las Tics, teorias del
apego con

jévenes 'y chicos y la

gamificacion para las clases.

Materia impartida.

Esparfiol, matemaéticas, capacitacion laboral,
habilidades sociales, autonomia personal,

plan de vida

Nivel de grupo

Intermedio con jovenes con discapacidad y

una chica con sindrome de wels
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Titulo de la investigacion
Las competencias digitales didacticas de
docentes en los procesos de gamificacion
para jovenes con neurodiversidad del
Centro de Capacitacion Especial

para

Jovenes (CEPAJ)

Nombre del investigador: Lizeth Angelica

Montes Castro.

Nombre del interlocutor

Adriana Aventura Gonzales

Licenciatura

Lic. Artes plasticas

Cursos, talleres, seminarios, maestrias o

preparacion extra.

Ha impartido talleres de artes plasticas a

jévenes, adultos y nifios

Materia impartida.

Desarrollo de habilidades y fortalezas para
ser dinamicos e imaginativos tocando
puntos de estimulacion intelectual y la
Ambito  artistico,

motricidad: pintura,

dibujo y escultura.

Nivel del grupo

Basicos, intermedios y avanzados
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Ejes tematicos

Competencias digitales como tema general de introduccion.

Detonador: “Un manejo excelente en el uso de una computadora, una plataforma digital,
buscar informacion y compartir, es suficiente para decir que se tiene un buen nivel de habilidades
digitales para la ensefianza en la modalidad a distancia”.

Gabriela: Bueno en relacion a esto de las competencias digitales didacticas de docentes
en la gamificacion para el aprendizaje para jovenes con neurodiversidad, a mi me pareceria
importante, abordar esas competencias digitales, como maestros ;Qué tenemos que aprender?
Bueno ¢Qué tuvimos que aprender con esta pandemia que nos obligé a sumergirnos en toda la
cuestion didactica?

¢Cuales...? Bueno para mi de las competencias que yo creo que son importantes, no sé
ustedes qué opinen, pero en primera es la capacitacion, es muy importante sumarse, aprender
porque si no hay esa capacitacion no vas a poder ejercer estas, bueno, no vas a poder hacer que
llegue la informacion a los alumnos, ¢no? Otra importante es la comunicacion y la colaboracion:
la comunicacion con los alumnos es basica pero también a colaboracion entre docentes que estan
un mismo grupo, misma asociacién/escuela durante la elaboracion es muy importante; obviamente,
también para hablar de chicos con neurodiversidad a diferencia de otros chicos que no tiene
neurodiversidad me parece una competencia docente fundamental para los maestros es la creacion
de contenidos, ¢Por qué? Porque nuestros chicos tienen, trabajamos con grupos multinivel,
entonces tenemos que generar contenidos de diferentes niveles porque no todos tienen la isma
capacidad de aprendizaje unos leen otros no, etc.

También darles seguridad, siempre tratarnos bien, estar como muy al pendiente de ellos,

sobre todo ahorita de sus emociones y obviamente otra competencia que me parece muy importante
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es la capacidad que tenemos para 0 que debemos de tener para solucionar los problemas que se
nos presenten en linea.

Marisol: Bueno en mi punto de vista las competencias no solo parten de un excelente inicio
de la computadora ¢Por qué? Porque al final de cuentas puedo hacer actividades utilizando juegos,
pero si no tomo en cuenta el nivel en el que se encuentra el joven con el que estoy trabajando no
me va a servir, lo importante es que también lo entienda y que lo lleve a un aprendizaje, no
simplemente que lo haga por inercia o por asociacion tan facil, sino, que también esto nos ayude a
reforzar los conocimientos que les estamos dando a nuestros chicos.

Estefania: Si, igual estoy de acuerdo con Gaby y con Marisol , ya que digamos que la parte
de la gamificacion considero que es muy importante porque , como antes ya te habiamos
mencionado, hay que estar capacitados precisamente para poder disefiar estas estrategias y
poderlas implementar para el aprendizaje de nuestros alumnos tomando en cuenta el nivel en el
que esta cada uno y que sobre todo comprendan la informacidn y el seguimiento de instrucciones,
también tomar en cuenta sus limites como tal y bueno, esto llevarlo a la practica digamos que de
una forma divertida

Adriana: Si, bueno. Aqui estoy de acuerdo con lo ya mencionado, debo de recalcar que
mi &rea es mas practico no tanto digital, pero, aun asi, aunque sea practico yo me di a la tarea de
tomar algunos cursos respecto a computacion a lo digital, para poder compartirlo con mis alumnos,
pero de ahi en fuera todo muy excelente con los chicos han aprendido y hemos aprendido a una
velocidad increible

Gabriel: También me parece importante, muchas personas , muchos maestros piensan que
por tener una computadora y tomar alguno u otro curso ya puede y no, aqui como bien dicen hay

gue tomar en cuenta los alumnos , hay que tomar en cuenta el contenido de lo que se va a ensefiar
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y llevarlo a un plano significativo porque estamos ante un medio totalmente nuevo al que no
estamos acostumbrados entonces tenemos que ver que realmente nosotros como maestros, seamos
maestros moderadores del aprendizaje o de la ensefianza para que la informacién que nosotros
queramos que le llegue realmente la entienda a través de diferentes estrategias. También me parece
importante trabajar sobre plataformas digitales, buscar como Moodle, de ese tipo de plataformas
que hay y que nos sirven , otras no, entonces este es un mundo nuevo entonces NOsotros como
maestros tenemos que buscar una que se acomode hacia nosotros porque no todo se acomoda; hay
muchas informacién, por ejemplo, de primaria, secundaria que ya esta pero nosotros como
educacion especial la gran mayoria la tenemos que generar por las condiciones de aprendizaje de
cada de nuestros alumnos, por la manera que piensa, reciben la informacion , entonces puede haber
muchisima informacién en las redes /plataformas en todo esto, en el internet ;no? Cuando buscas
gjercicios, hay muchisimo material, pero no, es muy poco el que nosotros como maestros de
educacion especial y de alumnos con neurodiversidad podemos aprovechar entonces si, nosotros
tenemos que generar ese material.

Marisol: Creo que esta pandemia y la nueva modalidad de clases nos ha llevado a
investigar cada vez mas porque al principio cuando tomamos los cursos, deciamos a pues Genially,
quizzes y pues otros ¢no? Pero llega el momento en que tu dices: bueno hay que darle otro giro,
porque al final de cuentas si a mi me aburre a ellos les va aburrir. Hay que ir buscarlo el Kahoot ,
Dictalya y diferentes plataformas que nos puedan ayudar para innovar Yy que no se les vuelva
cotidiano, sino, llevarlos a algo que sea interesante y mantener la atencién porque eso también se
ha vuelto un gran reto en mantener la atencion y que aprendan que se vuelva divertido ya no
solamente el ensefar, sino, que mantener el interés del alumnos porque eso va a depender que le

ponga todo el empefio al turno de sus clases ; el que se quiera conectar el que quiera participar,
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porque de qué nos sirve que se conecten y los tengamos ahi pero no aprendan, no participan , la
finalidad es que lleguen a un aprendizaje a través de esta nueva modalidad que tenemos

Estefania: si claro, y a parte digamos , también que la pandemia nos ha ensefiado a que no
solamente debemos depender de las plataformas , de internet o de la tecnologia, sino, que también
como maestros debemos implementar nuevas técnicas de aprendizaje ambiente para tenerlos,
digamos, mas despiertos vivos y que también se motiven ;jno’ y que también genera, digamos,
actividades con una dinamica de juego y que bueno también para conseguir mejores resultados
para absorber nuevos conocimientos y pues de igual forma ponerlos en préactica ¢no?

Gabriela: Entonces el manejo no es suficiente como competencia digital, tener una
computadora, una plataforma; no, yo creo que necesitamos ir mas alla de la computadora: el factor
humano, personal, la empatia, el afecto y el amor hacia el estudiante yo creo que eso es también
muy importante. Podemos tener las mejores computadoras, todas las herramientas digitales,
plataformas, pero si no tenemos ese amor, si no hacemos contacto afectivo con ese alumno no
vamos a poder dar nuestras clases a nivel digital en esta modalidad a distancia.

Adriana: Un punto por tocar que como bien ya menciond Gaby acerca de la empatia dentro
de la ensefianza hacia los chicos dentro de lo que es las artes plasticas se toca mucho el punto de
la sensibilidad, ¢si?, la sensibilidad donde se logra obtener con cada uno de ellos , siempre la
atencion al momento de ensefiar las clases es que ellos, primeramente, encuentren bien en el area
de su seguridad de si mismo, una vez tocados estos puntos empezamos a meterles las actividades
que vemos con ellos en el dia

Gamificacion

Detonador: “La gamificacion es un proceso sencillo que solo requiere una

transposicion de informacién a un juego, por ejemplo, de un mapa conceptual a un
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crucigrama, por lo que se infiere que la gamificacion es lo mismo que la inclusion de los
juegos para el aprendizaje”.

Gabriela: Bueno, yo creo que aqui hay una gran confusion de cuando se habla de
gamificacion, porque se asocia con juego. Aqui podriamos decir que la gamificacion es una
metodologia o una herramienta para que a través de las reglas y de los estatutos o el formato que
tiene la gamificacion como tal, se puede utilizar estas reglas para que los alumnos , aplicado a la
educacion, puedan ellos aprender estos a través de retos, a través de ciertos pasos que son muy
importantes, entonces la gamificacion como tal no es un juego como se conoce como cualquier
otro juego, no; es aplicar las reglas y las normas de un juego hacia la educacion es todo un proceso,
ojala fuera tan sencillo. Ahora que hemos tomado cursos nos hemos empapado de esto nos damos
cuenta de lo complejo que es esto es de la generacion del material, como deber ir estructurando los
puntos, los niveles, como vas a guiar a los alumnos, es bien importante, o sea si yo si creo que la
gamificacion, es una metodologia, estrategia de aprendizaje muy especial y que no es no mas de
que los alumnos se pongan hacer rompecabezas 0 jueguen otro tipo de juegos, gamificacion es
algo muy especial aplicado a la educacion

Estefania: Si, comparto lo mismo con Gaby. Igual considero que son técnicas de
aprendizaje que exactamente van a trasladar toda la mecanica de la informacion pero aplicada en
juegos, esto es con el objetivo de reforzar toda la informacién que se les va dando a los alumnos y
también te va a permitir eso , conseguir mejores resultados y los conocimientos que van a ir
teniendo durante el lapso de este tiempo y bueno , también en cuanto al tiempo de gamificacién
no solo es armar rompecabezas sin ningun objetivo ,sino, que también va enfocado tanto al entorno
digital como también al educativo, van de la mano. La verdad se me hace muy interesante como

ahora con la nueva modalidad a nosotros luego se nos hace un poco pesado estar casi cinco horas
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detras un monitor diario y ahora también para los alumnos ha de ser demasiado pesado , entonces
de esa manera podemos relajarnos, podemos tomar un poco digamos que el aprendizaje de una
manera divertida y no solo estar ahi, porgque lo Gnico que te va a provocar es suefio y aburrimiento
y pues que también , el alumno de esta manera tenga curiosidad por conocer , digamos, la
informacion que se esta viendo en el programa

Marisol: Partiendo también de que la gamificacién ya no solamente se pueden hacer
crucigramas, letras y rompecabezas también estan otras modalidades como el Quizzes y el Kahoot
otras plataformas que nos ayudan para evaluar qué tanto se ha entendido y comprendido la
informacidn que se les ha dado en sus clases para que nosotros sepamos que hay que reforzar , en
qué punto estan confundidos y no estresarlos con el punto de la palabra examine o evaluacion, sin
darse cuenta ellos nos estan dando resultado de lo que estan aprendiendo dia a dia en su clase,
saber qué es lo que nosotros como docentes tenemos que reforzar y como lo vamos a trabajar
porgue no cada grupo trabaja de la misma manera, como bien Gaby lo decia ella tiene un grupo
que entiende muy bien pero la lectura es el fuerte , entonces, por ejemplo, Fany tiene un grupo que
si lee pero que requiere otro tipo de instrucciones. He trabajado con intermedio y avanzado con
los dos grupos, paulatinamente en algunas ocasiones ya sea en linea o presencial , y pues
obviamente intermedio y avanzado tienen la venta que saben leer y saben escribir pero aun a pesar
de eso se les tiene que rectificar las instrucciones y si no se siguen las indicaciones el juego no
podria funcionar de la manera adecuada o si no la damos bien tampoco lo van a entender y no lo
van a contestar a la ahi se va y entonces ahi es cuando pierde la credibilidad de la gamificacion
con la finalidad de evaluar y de entender como va el alumno, en qué punto y esas plataformas nos
han ayudado a ver porque nosotros podemos poner la respuesta correcta y después ver las graficas

y en que respuesta se equivocaron y que fue lo que ellos contestaron, ya que nos permite dejar
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abiertas las preguntas donde ellos pueden escribir con sus propias palabra e identificar que a lo
mejor si lo han entendido pero de otra manera, explicandolo desde su punto de vista.

Gabriela: En si queria agregar que es una técnica de aprendizaje donde se trabaja la
mecanica del juego, aqui es muy importante destacar que esta mecanica tiene que ver con niveles,
retos, escalas donde los chavos/alumnos se pueden ir motivando para poder alcanzar los
aprendizajes. También es importante comentar que la gamificacion es relativamente nueva y que
se relaciona con las neurociencias, hace unos 15 afios maso menos se empez6 a estudiar coémo
aprendida el cerebro y a partir de las neurociencias empieza toda esta dinamica y del interés de
cdémo aprende el cerebro y como podemos como maestros mejorar ese aprendizaje, entonces se
piensa en el juego por eso surge la gamificacion como una técnica para que los alumnos puedan
aprender de otra forma y de aprender de una forma significativa; esto es relevante porque se sabe
que a partir de las neurociencias en el I6bulo frontal estan las funciones ejecutivas u tenemos tres
cosas importantes que son el control inhibitorio , la autorregulacién y el pensamiento sensible,
estas tres funciones son vitales para nosotros porque a partir de ellas podemos controlar la atencion,
entonces si nosotros estamos en un mal estado de &nimo o estamos emocionalmente mal vivamente
no vamos a poder dar ningln aprendizaje, por eso se le ha dado tanto énfasis a esto de la
gamificacion y atencion a lo que es el cerebro limbico; las emociones, en todo esto surge , se
aprendido y se ha descubierto que la emocion regula la cognicion por eso en tan importante que
apliguemos mucho méas en personas que tiene neurodiversidad este tipo de estrategias
herramientas que nos va a permitir que los alumnos y su cerebro se active este y todos sus
neurosensores estén alertas y en buen nivel para que ellos jueguen a recibir los aprendizajes, eso
es algo muy importante. ;0 ustedes como lo ven?

Marisol: ;Respecto a la gamificacion?
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Gabriela: ¢A las emociones en la gamificacion?

Marisol: creo que eso y nos ayudan bastante al ver qué tanto interés esta teniendo nuestro
alumno a hacer la actividad, si realmente es de su agrado o no, a lo mejor en algo podemos estar
fallando, a lo mejor ver en que es la confusion y que también nos ayuda a aquellos se emocionen
a veces es el reto de ver quien termina en primer lugar, segundo o tercer lugar los motivas mucho
entonces entre ver quien va ganando y entonces es de te voy ganando , no vas tl, hay ya baje ,
ahorita te voy alcanzar, entre ellos mismos se empiezan a animar y eso nos ayuda a que el juego
se lleve a otro rumbo porque entonces hay emocion, esta la adrenalina que ellos sienten al competir
y la ventaja es que a quienes, generalmente, en los juego de gamificacion los dejo en primero ,
segundo y tercer lugar , para que los nifios no digan hay yo quedé hasta el altimo lugar o vaya a
salir el comentario de te quedaste en el final, entonces para evitar eso primer , segundo y tercer
lugar son los primeros que aparecen el pddium y eso los emociona y también los motiva a que
hagan algo mas interesante, a que pongan atencién.

Gabriela: Claro, uno de los objetivos méas importantes del aprendizaje es la atencién y sin
ella es imposible que se dé un aprendizaje por eso a través de la emocion les da un estado de
tranquilidad y seguridad emocionantes ¢no?, los alumnos podran centrar su atencién y estar
participativos; y como bien lo dijeron hace rato el aprendizaje se hace a base de la reparticion, en
una repeticion con variedad porque si no repetidos con variedad los alumnos se aburren, los
alumnos ya conocen los juegos, entonces ese es el reto que tenemos como maestros: estar
cambiando los juegos , cambiando nuestras actividades porque si no los alumnos llega un
momentos en el que se aburren y entonces vamos a lograr nuestro objetivo que es el aprendizaje

significativo y emocionante a través de todo lo que es la gamificacion.
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Estefania: Claro, mas que eso, también es que los alumnos se sientan seguros ¢no? De
poderse desenvolver, de poder tomar todo esto como un reto, si ademas de que motiva la
motivacion al aprendizaje de cada alumno ;no? Y tomar esto como un reto, como una... de
ensefianza, pero también enfocada a la seguridad del alumno y a la motivacién

Gabriela: claro, el autoestima, trabajar con el autoestima es muy importante, hacerlos
sentir seguros, hacerlos sentir capaces, hacerlos sentir que la competencia no siempre es a la, al
contrario compites de una manera sana de igualdad de condiciones y cuando llegan a darse cuenta
ellos de que ay, perdieron puesto no pasa nada, es algo muy importante que se debe tener en cuenta
¢no? La autoestima, la seguridad y también es muy importante el vinculo con el maestro, ¢ ustedes
que opinan? Este apego emocional es basico ¢Por qué? Porque los maestros somos una guia, los
maestros somos una figura importante para los alumnos de cualquier nivel desde superior hasta
basico, a mi parece que la figura y el apego emocional con el maestro es fundamental, como
ejemplo : lo que decimos, lo que hacemos, cdmo los tratamos, deberas que es importantisimo
cuidar mucho las palabras, el tono, la manera en que nos referimos a ellos, todo esto para que los
chavos/jovenes se sientan en confianza y hagamos una buena relacién con el apego emocional del
maestro ¢ustedes que opinan?

Marisol: Eh, bueno si, definitivamente el apego emocional con el alumno es muy muy
importante, hay alumnos que requieren un poquito mas de atencion o a veces reafirmar si estan
haciendo bien las cosa, y si la manera en que se les contesta es como grosera 0 no es la adecuada
van a dejar de hacer las cosas , vamos a llevarlo a otro nivel donde él va a perder el interés porque
va a decir ah ya no me pone atencion o no me quiere, cuando no va por ahi entonces por eso es
importante usar las palabras mas adecuadas con ellos para que entiendan que estan haciendo las

cosas de tal manera y que si no pues no pasa nada, que todos estamos aprendiendo y que en algun
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momento nos hemos equivocado y a lo mejor como siempre les he dicho a los chavos si no te sale
a la primera no pasa nada , a la segunda a lo mejor vas a mejorar y con el paso del tiempo vamos
a ir mejorando, a nadie nos sale a la primera es poco a poco, cuestion de perseverancia de ser
constante y de tener paciencia.

Gabriela: Cosa que no es facil en linea porque estas con todos tus grupos en pantalla de
galeria donde los ven todos y de repente que estamos como ahorita haciendo una presentacion no
lo ves y entonces esta el alumno levantando la mano que quiere ir al bafio, por ejemplo, que te
estd diciendo y no lo ves entonces recibes los mensajes por WhatsApp maestra Gaby le esta
hablando zutanito o los propios alumnos te dicen oye Gaby, te esta hablando Victor eso también
los desmotiva el que no podamos estar siempre al 100% con ellos, es una limitante que tiene aqui
la educacion en linea porque no los tenemos a todos al frente , no tenemos todo nuestro campo
visual para que podamos ver a cada alumno y eso también requiere de una competencia emocional
y personal de los maestros estar siempre muy al pendiente con las camaras prendidas con el fin ,
precisamente, de observar cOmo estan sus 0jitos ¢ qué expresion tienen? Si ya hicieron asi o asi, Si
estdn durmiendo o estan cansados, esta parte también para nosotros de este proceso en linea ha
sido basico el poder estar observandolos y poner al alumno al centro, siempre.

Estefania: Siempre ser contingentes al siempre tener una respuesta a las necesidades de
cada uno de los alumnos ¢no? Y también ser empaticos y ponernos en el lugar de ellos y buscar
una solucion, algtn modelo que los motive en que, si tuvieron un poco bajos en su aprendizaje en
alguna semana, pues si, buscar la manera en que como nos dirigimos hacia ellos y hacer
consciencia del que el equivocarse también es parte del aprendizaje

Gabriela: Exactamente, ahora con todo esto de la gamificacion y la educacion en linea os

vino a cambiar y como maestros no solo debemos ver lo negativo sino también todo lo maravilloso
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que nos ha dejado mucho, nos ha dejado después de un afio y medio seguimos dando clases sin
interrupciones desde el 24 de marzo hasta el dia de hoy de 9:00 AM a 1:00 pm con todos los
alumnos y eso tiene que ver definitivamente con el trabajo que hacen ellos, las familias pero
también hay que reconocer el trabajo que han hecho los maestros en esto. Lograra que los alumnos
sigan aqui y estan felices, estan contentos y estan aprendiendo y eso es deberas maravillosos,
hemos aprendido mucho

Marisol: Creo que algo gue se nos ha pasado mencionar que para todos sin importar la
educacion nivel , estar en linea , el tomar las clases siempre en linea es siempre un reto porque no
es lo mismo que estés presencial o estés con tu compafierito aun lado, sino que solamente eres tu
y una pantalla que te estdn dando una clase pero creo que, yo lo he visto con otros nifios, que no
son con alguna capacidad diferente y que pasa, que ellos tienen la limitante de saber usar una
computadora el usar una plataforma y nosotros nos ibamos innovando desde mucho tiempo antes
desde esta pandemia , porque ante ya veniamos generando material , ya veniamos usando una
plataforma, ya veniamos generando presentaciones, buscando no solamente porque llego la manera
de virtual [...] , pues hay que implementar la tecnologia , no porque nosotros ya veniamos
implementando de manera presencial en las actividades que haciamos dia con dia en las clases, a
lo mejor no con la misma continuidad como ahora que tenemos que buscar mas innovacién pero
si lo veniamos implementando, y esa implementacién anticipada os ayudo a que los alumnos al
momento de que se decidi6 iniciar clases de manera virtual, no aplicara un gran reto porque si a lo
mejor para algunos fue de hijoles, a ver donde le picd pero la gran mayoria ya sabia utilizar su
Tablet sin la necesidad de estar asi como de estar 100% vigilado de un papa, por ejemplo,
intermedio 0 avanzado y algunos de basico , ya saben cual es el simbolo de correo, donde se tiene

gue meter ; son demasiados listos, creando que esa anticipada utilizacion de la tecnologia nos ha
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ayudado a que ellos no pierdan el interés porque no era algo 100% nuevo para ellos, era algo que
ya habiamos implementado y que para otros fue realmente nuevo y pues el llevar una anticipacion
sin darnos cuenta que nos dio una gran ventaja al reiniciar estas clases en linea fue maravilloso,
porgue Yo creo que si no nos hubiéramos enfrentado a un gran reto para papas como para alumnos,
porque hay papas que también de repente o le entienden y a veces son los hijos quienes le entienden
muchos mas que el papa entonces el hijo le esta ensefiando al papa, entonces eso esta padre porque
entonces sin darse cuenta trabajamos siempre pensando en el futuro , en lo que podemos ir
adelantando y salimos de lo cotidiano de lo que la mayoria de las escuelas es.

Comunicacion e interaccion.

Detonador: “El uso de plataformas digitales para la comunicacion e interaccion
sincronica o asincronica son recursos suficientes para generar ambientes adecuados de
aprendizaje donde el docente incentive el interés y motivacién del alumno mientras los
estudiantes sean capaces de recibir, transmitir, analizar, compartir y generar informacién
al docente y compafieros”

Gabriela: Bueno yo vendria a decir que el uso de las plataformas y sus herramientas
evidentemente no son recursos suficientes para generar ambientes adecuados de aprendizaje,
definitivamente no. Nosotros como maestros tenemos que generar esos ambientes adecuados, esos
ambientes que le den al alguno la seguridad , la capacidad , precisamente para poder entender la
informacién desde la comunicacion ;Cémo nos comunicamos con ellos, aqui en la educacién
virtual tienes que guardar tu cuadrito, no puedes estar asi 0 asi , no puedes estar pegado tienes que
controlar esta parte de la visualizacion para ver como te ves ti y como te ven tus alumnos ; tienes
que cuidar mucho tus gesticulaciones porque si de repente te pones muy acé en la pantalla ya no

van a ver tus apoyo corporativo a la gesticulacion corporal, al igual que cuidar lo de la postura y
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la imagen visual del alumno , la comunicacion tiene mucho que ver con el lenguaje verbal , por
el lenguaje también del cuerpo, saber como decirlo y que decir; explicar muy bien pues todo lo
que vas hacer: los objetivos , decirles que vas hacer desde que llegas, vamos a ver abc, porque
cuando alumno sabe que es lo que tiene que hacer se relaja, no esta en un estado de ansiedad, no
estd en un estado de alerta y si lo esta ya no hay atencion y obviamente menos va a haber
motivacion , entonces aqui la comunicacion y la interaccion donde el profesor y el alumno. Si es
importante el uso de plataformas digitales y sus herramientas como un medio para hacer el
aprendizaje complementario pero aqui me parece muy importante que el maestro debe incentivar
y qué debe hacer todo lo posible para que contacte con el alumno, para contactar con él desde sus
emociones, desde sus actitudes. Nosotros trabajos en la educacion en linea sincronica , directa en
tiempo real , ahorita estamos tratando de implementar, y a partir de hace dos / tres meses, a nivel
asincronico, creo que Marisol ya lo esta haciendo con su grupo asincrénica es precisamente dejar
esas tareas para que los chavos investigue, para que los chavos hagan tareas pero bueno para los
alumnos con neurodiversidad eso si es algo nuevo y creo que afortunadamente si lo han estado
entendiendo entonces la maestra Marisol y el maestro Eduardo , les dejan a sus grupos las tareas
a nivel sincronico, es dicen bueno para tal dia, para tal fecha van hacer a. b,c etcétera, y los
alumnos estan empezando a trabajar en ello y tiene mucho que ven en esa manera en como los
maestros incentiven al alumno para que haga las cosas , investiguen, puedan analizar la
informacién y al final puedan permitir ese conocimiento de acuerdo a lo que se les a pedido, pero
bien esas plataformas y sus herramientas estan y bien pero finalmente no es suficiente para generar
ambientes adecuados.

Marisol: No, yo creo que como siempre falta la interaccién, el contacto humano, el estar

cercay a pesar de que nosotros hemos logrado adaptar la ensefianza a través de herramienta digital
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y las diferentes plataformas que nos podemos encontrar y disefiar las actividades y las clases por
mas llamativas que sean siempre va a faltar el contacto y la comunicacion humana, la interaccion
entre ellos, entre nosotros. Bueno como dice usted ya vengo trabajando de forma asincrénica con
dejandole actividades y tareas , yo se las estoy dejando, obviamente les digo oigan , esta va a ser
su tarea , se va a subir en la plataforma de Classroom , ahi va a estar con las indicaciones que van
hacer , de todas formas o se las explico antes de manera presencial, bueno via Zoom, se las explico
que van hacer, como la van hacer y ya saben que a partir de que hagan sus tareas deben mandar
sus evidencias de la actividad que hicieron , ya sea usando alguna plataforma o haciendo algun
mapa a través de su libreta y su pantalla, resolucién de problemas usando calculadora, lo que sea
pero tienen que mandar evidencia de que lo hicieron y a mi lo que me ha dado mucho gusto es ver
gue no ha sido necesario diciéndoles ni recordandoles oigan, tienen tarea fulanito me falta, lo mas
comun que es con ellos que lo mandan en automatico sin andar detrds de ellos entonces es
interesante ver esa interaccion tanto con intermedio como con avanzado ambos; yo veo que con
Eduardo ya dicen ya subi mi tarea y me falta otra y ahora que hago, y por ejemplo, igual, al
principio las primeras dos tareas eran y para donde le jalo pero ya después les fui explicando y
antes generaba un avisito y avisaba asi en el grupo tienen tarea de Classroom no se les olvide ,
pero eso fue no mas en las primera dos tareas porque ahora en automatico, sin necesidad de mandar
anuncios a los papas o a ellos recordandoles ya lo hacen, lo resuelven , incluso hay quienes de
repente termina la clase de la una y luego luego se pone hacer su tarea y antes de las dos ya me
esta diciendo yo ya termine mi tarea, ahi esta, o hay quien faltay me dice sabe que, Sali con mis
papa /mama hacer esto pero apenas llegue y ya te lo envié y son las 10, 11 de la noche pero ahi se
ve el interés que tiene este alumno en cumplir con su responsabilidad de hacer su tarea jno?

También sirve de reforzar y ver que tanto ha aprendido lo que hemos trabajado y eso nos ha
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ayudado, pero obviamente no solamente una computadora o una plataforma digitales la ensefianza,
sino, el recurso humano va a complementar la ensefianza y el acompafiamiento de este aprendizaje
para los alumnos.

Gabriela: Y también es muy importante que a partir de todas estas cuestiones digitales
tienen que ver con la sociedad de la informacion , todos los chavos estan en esa sociedad de la
informacién a través de juegos, de noticias , del Facebook, de todas estas plataformas sociales
pero aqui el reto es llevarlos a la sociedad del conocimiento, que no es lo mismo que ellos puedan
estar en un juego jugando horas a que ellos puedan tener la capacidad de llegar a sociedad del
conocimiento ya méas formas desde la investigacion, desde el analisis y eso es precisamente lo que
estamos reinventando nosotros trabajar ya ese punto a ese nivel con esos alumnos con
neurodiversidad con todos los retos que implica a través de esta parte del trabajo asincrénico.

Estefania: claro y también toma un papel muy importante porgue en esto mismo, impartir,
digamos , las clases de la forma personal /presencial que estar atrds de un monitor , yo le digo a
mis alumnos es muy importante que todos los dias, nos motivos nosotros mismos que si tomamos
clases en pijama lo Gnico que vamos a generar es Unicamente flojera y perder el interés entonces
siento que el docente es la figura principal para motivar a sus alumnos Ademas, que también siento
que si ha favorecido las relaciones sociales porque también la gamificacion es una herramienta en
donde también te permite aprender y comunicarse con las demas personas mediante retos,
actividades y también eso te va generar cierta comunicacion , cierto vinculo solamente del docente
hacia los alumnos, si no tu también llegar a esa confianza con el alumno de qué manera personal,
bueno si privado, te diga sabe que maestro me siento mal, me siento desesperada , ya no quiero

estar en clases entonces es tu le das esa confianza de todo eso al alumno
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Gabriela: si porque tiene mucho que ver con la gamificacion y con todo esto también se
trabaja el trabajo colaborativo y se desarrolla habilidades de interaccion de respeto, competencia
y de que todos tienen que resolver un momento dado pero en equipo, entonces es bien interesante
todo esto que se esta manejando que si no es imposible si tiene sus grandes retos y creo que
nosotros como maestros de educacion especial si los hemos vivido y si no es facil porque nuestros
alumnos tienen una manera diferente de pensar, tienen diferentes procesos de pensamiento y
tenemos que adaptar todo lo que nosotros queremos que aprendan, nos tenemos que adaptar y ha
sido un reto maravilloso , una gran ensefianza.

Pues yo creo que es muy importante tomar en cuenta las competencias digitales de los
docentes , definitivamente si tenemos que tener competencias, tenemos que estar bien preparados
para enfrentar esto y realmente ser buenos maestros; utilizar el juego, la gamificacion como debe
de ser como una herramienta y una técnica que le va a permitir al alumno en determinadas reglas
y determinados procesos llegar a diferentes niveles de aprendizaje y no confundir , tener muy claro
lo que es el juego y la gamificacién de manera general y bueno la comunicacién y la interaccién
son baésicas el contacto humano mas alla de la tecnologia si no hay humano, no hay amor, si no
hay empatia, si no hay corazdn, si no hay pasion por lo que estas haciendo ningun trabajo vas a
ser automata . Las computadoras si han logrado sustituir a mano de obra en muchas de los humanos
incluso cuando tu hablas o te habla una grabadora pero pierdes lo mas importante que es el contacto
humano el carifio, la sensibilidad y el afecto yo creo que es fundamental para cualquier proceso de

ensefianza.
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Entrevistas.
Transcripcion entrevista ADM1.

Interlocutor: Estefania Agustin Diaz.

Duracion: 52 minutos

Investigador (Angelica): (Como selecciona la plataforma adecuada para la creacion de su
contenido?

Entrevistado (ADM1) Bueno nosotros, primero hacemos un analisis en donde, digamos,
analizamos las limitantes de cada alumno y en base a sus limitantes realizamos el material aplicado
a alguna técnica sea digital, mas interactiva, mas dinamica.

Investigador (Angelica): ;Cdémo considera que fue el proceso para aprender a utilizar las
herramientas digitales?

Entrevistado (ADM1): Considero que es muy importante una capacitacion para poder
llevar a cabo este proceso, anteriormente a la pandemia nosotras utilizdbamos en CEPAJ un blog
digital, en donde subimos el contenido dependiendo los niveles que trabajamos: basico, intermedio
y avanzado; ese contenido, igual va basado a las limitantes de cada grupo y llega la pandemia y
obviamente hay que cambiar toda la dinamica, tomamos tres cursos referentes a esto para poder
utilizar no solamente las herramientas de investigacion, por ejemplo, Google y sino, que poder
utilizar herramientas como Zoom o Google Meet , en donde podamos transferir el material , el
contenido pero aparte de eso, ellos puedan de manera independiente pues poder entrar, utilizar la
plataforma y sacarle provecho al aprendizaje que nosotros vamos impartiendo, digamos que
anteriormente o haciamos tanto uso de estas herramientas realmente nuestras clases eran como que
mas dinamicas y un poquito mas tedricas , entonces ahorita con lo de la pandemia, la verdad, si

fue necesario reforzar esa parte, y aparte conocer cOmo que otras herramientas mas precisamente
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para que de por si de manera presencial llega un momento donde ya se siente cierta tension
entonces ya no sabes como maestro como mover el grupo y ahora si con todo esto dijimos que
teniamos que tener el conocimiento para que todo este conocimiento e informacion a los alumnos
se les impartiera de manera mas divertida, mas explicable porque no es lo mismo, de por si cuando
impartes una clase con alumnos con neurodiversidad es un poco complejo, mas complicado ahora
imaginense de manera virtual es mas dificil todavia, entonces digamos que ese fue el objetivo de
poner tomar e involucrarnos mas con todo este ambito.

Investigador (Angelica): ¢Cuales considera que para usted son las competencias mas
importantes del docente en la modalidad a distancia?

Entrevistado (ADM1): Principalmente, primero la capacitacion y ahora si que digamos
las estrategias que hemos implementando como tal son, por ejemplo, hacer mas divertidas las
clases, digamos, mediante presentaciones, cuadros sindpticos, preguntas abiertas, programas en
donde nosotros implementemos / aterricemos toda esa informacién pero digamos, que también
con juegos Y retos, también porque para el alumno es mas importante como tener un objetivo, cada
clase hay un objetivo, y en el caso mio manejo mucho los retos para que también ellos no se vean
de cierta forma como con temor a no poder hacerlo entonces si les hacemos ver que si no lo hacen
no pasa nada porque si no se frustran, entonces mas que nada si lo manejamos con ese tipo de
dindmicas y con ese tipo de implementacion.

Investigador (Angelica): ¢Qué es la gamificacion?

Entrevistado (ADM1): Para mi la gamificacion es una técnica de aprendizaje en donde se
traslada una mecanica de juegos que va mas enfocado al &mbito educativo profesional, digamos

que es con el fin de conseguir mejores resultados para absorber mejor los conocimientos, algunos
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objetivos y mejorar de algunas habilidades de los alumnos o bien, ir recompensando con acciones
concretas, entre otros objetivos.

Investigador (Angelica): ¢Cual es la diferencia entre la gamificacion y los juegos en el
aprendizaje?

Entrevistado (ADM1): Yo considero que van de la mano porque finalmente la
gamificacion son técnicas del aprendizaje, donde como tal estas técnicas van enfocadas al
aprendizaje finalmente, entonces digamos que van de la mano porque en ese tipo de aprendizaje
gana mas terreno las metodologias de formacién debido al carécter ludico que facilita el
conocimiento de alguna forma mas divertido, generando una percepcion positiva en cada alumno,
entonces si siento que van de la mano.

Investigador (Angelica): ¢Por qué utilizar la gamificacion?

Entrevistado (ADM1): Pues porque realmente el tiempo en el que llevamos utilizando
esta técnica, en lo personal, a mi me ha funcionado esta técnica porque realmente si hemos llegado
a motivar a los alumnos a desarrollar un mayor compromiso , superando con el animo de estimular
el hecho de estar presente en clase porque no es nada mas cémo llegar y sentarte a recibir la
informacidn, porque normalmente suele ser un poco aburrido, estar detras del monitor 4 horas de
linea si es muy tedioso, no solamente es que el alumno consiga eso si ho que también le cause
curiosidad por aprender, no es nada mas como que recibo mi clase es como y ahora marfiana qué
va a implementar la maestra, vamos a aprender esa clase, pero no solamente con la pizarra digital
si también con otras técnicas de juego, presentaciones mas animadas entonces por eso mas que
nada considero que ese modelo funciona porque consigue motivar a los alumnos.

Investigador (Angelica): Durante el disefio de la gamificacion ¢Cuéantas de ellas son

pensadas para ser colaborativas o individuales?
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Entrevistado (ADM1): Si, bueno algunos alumnos son como mas independientes y otros
que requieren de apoyo, que lo tienen en casa o0 bien lo podemos hacer de manera virtual con
seguimiento de instrucciones, pero si, ellos entienden perfectamente esta parte para cuando
trabajamos en equipo realmente he notado que a ellos les motiva mucho esa parte porque no es lo
mismo trabajar en parejas o en equipo como tal estando en la escuela que hacerlo de manera virtual,
entonces si les causa curiosidad porque de repente lo hacemos con otros grupos y que no se han
visto, por ejemplo, en una semana y si es mas colaborativo y divertido para ellos entonces si les
emociona mucho esa parte, por ejemplo en espafiol trabajamos la comprension de palabra entonces
dividimos al grupo mediante una aplicacion en donde de manera virtual introduzco los nombres
de los integrantes del grupo y pues hasta ahi vamos de te toco Pablo con Luciay los emociona, y
van viendo la formacidn de los equipos entonces les doy la indicacion , compartimos pizarra y les
mando un link por correo y ellos entran y donde voy dando la indicacion o directamente les mando
la indicacidon y ellos van realizando la actividad, yo los voy monitoreando porque también porque
todo lo que van haciendo se va proyectando en mi plataforma y voy checando que equipo es el que
mejor lo esta haciendo , 0 sea que equipo esta realmente siguiendo las actividades y a que equipo
le cuesta mas trabajo; yo elaboro, digamos , una lista de cotejo para ir calificando cada equipo y
voy tomando nota, mira a lo mejor a este alumno del equipo 1, de Sofi, le costd mas trabajo pero
a Santiago que es su compafiero lo veo mas independiente como que no le cuesta tanto trabajo
entonces ahi el mediador es Santiago Yy es el apoyo mas grande el equipo y entonces en espariol,
te reitero, les digo enciérrame las palabras que tengan que ver con zooldgico y les pongo ahi
palabras salteadas ese tipo de dindmicas, a lo mejor una va subrayando y al otro va escribiendo lo
que entiende por la palabra, a enciérrame en el bloque 2 todas las palabras que empiecen con la

letra "e" y uno va sefialando con el mouse y el otro va haciendo la lista, va transcribiendo la lista
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de las palabras que va sefialando con el mouse, por ejemplo, en espariol funciona bastante bien esa
técnica, también en autonomia personal les dejamos mas actividades practicas entonces, por
ejemplo, a ver necesito que vaya por productos de limpieza domestica y a lo mejor un compariero
dice yo traigo dos y tu dos no pero es gque yo tengo tal , ah yo no sé cudl, entonces te late si tu vas
a la cocina a ver cudles tienes y cuales tengo yo de la lista que dio la maestra entonces ya regreso
y dice “ay yo no mas tengo dos”, ah ok entonces yo muestro no mas dos y ti nada mas una,
entonces si tienen como que mucha afinacion en esa parte y pues también otra cosa han aprendido
a organizarse tanto en como realizar las actividades, entonces si en algunas cosas les cuesta y en
otras actividades o material no les cuesta absolutamente nada.

Investigador (Angelica): La inclusion de los juegos ¢es dependiente de la materia o del
contenido?

Entrevistado (ADM1): Yo creo, méas bien tiene que ser con el contenido porque la
gamificacion esta para diferentes contextos es como que muy amplio porque yo puedo programar
una actividad o un juego, pero yo me enfocare en base al contenido a como yo quiero implementar
esa informacién , entonces a lo mejor digo : realiz6 una ruleta y de esta ruleta hago que todos
participen tomando en cuenta el contenido; por ejemplo, es una actividad de capacitacion laboral
de que es el trabajo, entonces, mediante el contenido yo hago 10 preguntas y voy girando la ruleta
y hago que todos mis alumnos participen y los mantengo activos, los mantengo con la inquietud
de quien va tener mas o quien va a tener menos , entonces yo siento que sin importar la materia la
gamificacion se adapta.

Investigador (Angelica): ¢Cudles son los juegos que mejor han funcionado en el grupo?

Entrevistado (ADM1): Hemos utilizado ahorcado, ruleta del tiempo, juego de la oca,

crucigramas, memoramas , rompecabezas: les encanta, se presta para mi grupo.
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Investigador (Angelica): ¢En qué momentos y actividades se presenta la interaccion entre
alumnos?

Entrevistado (ADM1): En la dinamica para romper el hielo, cuando trabajamos en
equipos y necesitan organizarse, también cuando jugamos Yy hago equipos, entre ellos hablan y
se organizan.

Investigador (Angelica): ¢ Las dindmicas de la clase permiten el desarrollo de habilidades
de los alumnos desde las tecnologicas, instrumentales, de informacidn y comunicativas?

Entrevistado (ADML1): La verdad no es desde ahorita que nosotros hemos venido
utilizando la tecnologia o este tipo de plataformas, ahorita obviamente es mas seguido y tomado
en cuenta por las mismas complicaciones por lo de la pandemia pero antes si de que ellos ya tenian
conocimiento del correo electrénico porque igual les hemos ensefiado a utilizar un correo
electronico, a como utilizarlo a ver ciertas redes sociales, no solo de comunicacion sino también
de trabajo como WhatsApp, donde hicieron un grupo de los alumnos que tenian celulares y pues
igual para compartir ciertos trabajos: es hacer un audio y mandarlo, y ellos con el seguimiento de
instrucciones realicen esa actividad en casa o en la escuela o donde sean entonces no es solo una
cuestion de que hoy en dia sea algo bueno para nosotros. Desde antes ya lo habiamos
implementado obviamente no haciamos tanto uso de porque, te reitero, las clases eran mas teoricas,
pero pues fue muy complicado realmente. Cuando inicio todo esto, nosotros iniciamos como a
platicar en dos dias como ibamos a implementar las clases no pues habra que checar qué plataforma
nos puede funcionar mas entonces todo esto se implementd en dos dias; para ello vimos a los
alumnos un dia para darles la capacitacion y fue ahi donde retomamos la parte del correo
electronico para que no solo dependieran de los papas porque habia papas que se iban a sus

trabajos y se quedaban realmente solos, entonces si les ensefiamos, retomamos esta parte de como
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abrir el correo, como entrar, como saber si ya me llego el correo, como saber si mi Ipod tiene
Internet 0 no estd conectado ,como ponerla en silencio, como compartir en dado caso que ellos
tengan que hacer una presentacién. No hay problema por ese lado, sigue funcionando bastante
bien.

Investigador (Angelica): ¢De qué manera propia la posibilidad de que el alumno
transforme los contenidos en clase para su interpretacion y utilizacion?

Entrevistado (ADM1): Pues por medio de actividades mas practicas, a lo mejor les
decimos de tal materia estamos viendo de autonomia personal, nos toca el &mbito de la cocina
desde cdmo acomodar los platos, como es tu cocina, ubicar las cosas, ubicar lo hay en el
refrigerador, todo eso que es mas practico hacemos un formato en donde obviamente se les va
indicando por dias lo que tienen que hacer. Los papéas, por supuesto, tendrdn que mandarnos
evidencias, ya sea videos o fotos donde ellos realmente lo estan haciendo para complementar esta
parte. A lo ultimo hacemos un tipo de evaluacion para reafirmar que ellos no solamente tienen el
lado teorico, sino que también el lado practico, porque les puedes preguntar ;Qué es la limpieza
doméstica? Y te pueden decir lo que realmente es tener todo en lugar, utilizar ciertas herramientas
para poder tener el espacio limpio realizando lavado, planchado, barrer, rapear y todo eso pero
¢Por qué es importante realmente tener todo esto? o mas bien ¢como lo hiciste? Y tienen la parte
tedrica, el concepto, pero como no lo realizaron no saben como hacerlo, a lo mejor ¢ Como lavaste
el bafio? no es lo mismo un cepillo de dientes a un cepillo que realmente es para poder tallar esa
parte. Entonces damos la actividad a realizar, nos mandan la evidencia y parte, complementamos
con una evaluacién para ver realmente como fue el proceso de aprendizaje y como acoplaste el
concepto de una forma tedrica. Si, mas que nada en la independencia porque no siempre estas con

la supervision de alguien entonces ellos saben que tienen que hacerlo que hacer a que si quiera
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hacerlo, entonces no va a estar tu maestra para guiarte, no va a estar tu mama para guiarte o no va
a estar tu papa porque se fue a trabajar entonces por lo mejor tengo que intentarlo no importa que
a lo mejor no lo hice bien como deberia de ser pero lo intente entonces la diferencia de la escuela
es que a ver ve por tu trabajo que dejaste alla abajo o ve y acomddate tus carpetas y prendas porque
tienes que ser ordenado , en la casa tengo que hacerlo y es parte del aprendizaje. Si, ha creado mas
independencia en el alumno y por lo menos si no hacen bien lo importante es que lo intenten

Investigador (Angelica): (Cémo preparan su ambiente cotidiano?

Entrevistado (ADML1): Primero empezamos con una dinamica como de rompimiento de
hielo, como de motivacién inicial porque de repente los alumnos entran a clase y estan casi casi
despertandose o tienen hambre y estan un poco inquietos o con suefio todavia, entonces si
empezamos con una actividad de motivacién, ya después una charla como tal de ¢cémo estan?
¢Qué hicieron el dia anterior? ;Qué planes tienen? ;Qué tal el fin de semana?

Investigador (Angelica): ;Cudles son los mecanismos que se han establecido para mejorar
la relacion entre el alumno y el docente?

Entrevistado (ADML1): Primeramente, pues yo también participo para ponernos todos al
nivel. Ha habido ocasiones donde las indicaciones no han quedado muy claras entonces yo formo
parte del juego, pero soy una mediadora, es decir, les voy dando pistas si veo que se me esta
guedando una o se me esta quedando muy estancada si la ayudo, trato de ayudarle, de igual forma
trato de que todos lleguen a la meta pero les doy el lado independiente pero sin soltarlos entonces
yo si utilizo mucho lo de las pistas, realmente de esta manera yo logro que no haga algun tipo de
dificultad o que se frustren por no llegar a la meta o por no tener el puntaje total, no pues ya todos
llegaron a un 90% , ya estan a 10 puntos de llegar al 100 pero a lo mejor una se me quedo y esta

en 60 entonces lanzo una pregunta de puntaje mayor de esa manera hago que se involucre mas y
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hago que de esa manera con ciertas pistas para que llegue a la meta, entonces hago que todos
lleguen a un mismo nivel y llegue a la meta en el mismo rango, es como yo lo hago y me ha
funcionado bastante bien. ha habido casos en el que al alumno no les gusta el juego y no te lo dice
pero ti como maestro aprendes a leer el gesto de cada alumno y conocerlo y con el simple hecho
de que se queden callados y no participan a menos que tu le preguntes y vas determinando que ese
alumno no quiere o no le intereso y no quiere colaborar, entonces si le ayudo en el sentido de que
si no quieres participar te late si me ayudas a observar a ver como lo hacen tus compafrieros , hago
de cierta forma que todos participen porque se respeta el hecho de que uno no quiera participar
pues no lo puede obligar pero si lo involucro en otras cosas y te ayuda anotando los puntos de cada
compaiero, “ ti me ayudas a tomar el papel de silenciar a los que no silencien su micréfono , a
tomar notas en cuanto a la participacion y conducta de tus compafieros, de esa manera voy
involucrando a lo mejor no tanto en la plataforma de juego pero si a los que no quieren, es raro
pero si ha ocurrido. Bueno en la dindmica para romper el hielo siempre salen como comentarios
asi de maestra: "me siento mal porque no pude ver a mi abuelita" entonces ya entra el vinculo
motivacion del docente hacia el alumno, entonces no es solamente la parte de la ensefianza si no
también del apoyo emocional porque también considero que van de la mano , no es como que el
alumno esté solo emocionalmente, sino que también te encuentras mas alla de una siempre relacion
docente y alumno.

Investigador (Angelica): ;Como saber que los juegos son un reto positivo? Es decir, un
equilibrio entre la dificultad, aprendizaje de la clase y lo alcanzable

Entrevistado (ADM1): Pues hay que conocer al grupo y con el analisis que se hace
previamente para elegir el juego se toman en cuenta las habilidades del grupo y hasta donde estan

sus limites para que ellos disfruten el juego, aprendan y no se frustren.
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Investigador (Angelica): ;Cémo ha sido la participacion de los alumnos?

Entrevistado (ADM1): Pues todos colaboran porque como antes te habia mencionado con
el simple hecho de tener una actividad con juego si les causa curiosidad y solamente de verles la
cara de y ahora que actividad preparo la maestra.

Investigador (Angelica): Bajo su percepcion ¢(De alguna manera la pandemia ha
establecido cambios en las actitudes del alumno que pueden influir en los procesos de aprendizaje?

Entrevistado (ADML1): Si, pero con la gamificacion y el apoyo emocional que le damos a
los alumnos se han visto, bueno a veces se ven en las dindmicas y pasa lo que te comentaba
anteriormente que ya no quieren participar y entonces busco incluirlos en algo mas de la actividad

que les ayude a ellos.
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Transcripcion entrevista ADM2.

Interlocutor: Marisol Ortiz

Duracion: 30 minutos.

Investigador (Angelica): (Como selecciona la plataforma adecuada para la creacion de su
contenido?

Entrevistado (ADMZ2): Bueno yo selecciono el material de la plataforma que voy a utilizar
partiendo de qué es lo que necesitan mis alumnos, dependiendo de la materia, qué es lo que voy a
trabajar y si se requiere a lo mejor algo dindmico que sea con una ruleta que es a traveés de preguntas
como el quizziz o un kahoot , Genial.ly; también si quiero que ellos se vean motivados y que haya
un concurso como tal, entonces si hago esta seleccion; si a la mejor es a partir de manera individual
que lo quiero evaluar qué tanto entendido mi chico, pues puedo hacer una tipo juego donde me va
arrojar resultado de manera individual pero si yo quiero que sea grupal voy a hacer un Kahoot a
través de una pregunta seleccionandola a partir de manera grupal, a ver quién queda en podium y
motivandolos, dandoles incentivos para que ellos estén interesados en esa actividad.

Investigador (Angelica): ;Cdémo considera que fue el proceso para aprender a utilizar las
herramientas digitales?

Entrevistado (ADMZ2): Creo que la ensefianza nos ha tenido que llevar a buscar diferentes
alternativas, diferentes avances, pero sobre todo mayor capacitacion en el sentido de poder, pues
tener la atencion del alumno que lleve un gran aprendizaje y pues, aparte ahorita se ha vuelto una
gran competencia entre varias escuelas que estdn usando esta modalidad como una gran
herramienta de ensefianza.

Investigador (Angelica): ¢Cuales considera que para usted son las competencias mas

importantes del docente en la modalidad a distancia?
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Entrevistado (ADM2): Innovacion, responsabilidad, usar la tecnologia de manera
adecuada y explotar lo mejor posible las TICs, pero sobre todo saber manejar las emociones por
las que pueden llegar a pasar los alumnos.

Investigador (Angelica): ¢Qué es la gamificacion?

Entrevistado (ADMZ2): Pues creo que tener en cuenta tres aspectos importantes, para
empezar que la gamificacion es una herramienta de proceso de aprendizaje, entonces necesito
identificar, pues la dinamica de que es lo que quiero que tenga este juego, como se los voy a
presentar a los chicos para que ellos se sientan atraidas, se quedan atrapados con algo que le llame
la atencion y el proceso que es a través de como lo van a hacer, como lo van a ir desempefian si
va a ser a partir de parejas, si va a ser por competencia o retos y pues el componente que es lo mas
importante: saber identificar que a partir de cada actividad la instruccién que sea muy clara para
que lleguen a un logro, con el objetivo de terminar.

Investigador (Angelica): ¢Cual es la diferencia entre la gamificacion y los juegos en el
aprendizaje?

Entrevistado (ADM2): A mi punto de vista los juegos a veces llevan més a tener, pues
algunas veces no llevan un objetivo final, un objetivo establecido y la gamificacion que lleva
objetivo establecido , el por qué se esta haciendo y un tema en especifico un juego, pues podria ser
que tu lo puedes buscar en Google y lo encuentras hoy y te pones a jugarlo porque te llamaron la
atencion los mufiequitos pero a diferencia de la gamificacion que la haces para evaluacién de
conocer/aprender, pues ya es diferente porque ya no es divertido, de atencién y de conocimiento,
por ejemplo, el tema del dia.

Investigador (Angelica): ¢Por qué utilizar la gamificacion?
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Entrevistado (ADM2): Yo lo veo como una herramienta que me va ayudar a la ensefianza
y a mis alumnos como el aprendizaje que hoy en dia no podemos caer en que la ensefianza se
vuelva cotidiana, rutinaria y nos ayude a un cambio diferente, atractivo y a la vez divertido para
ellos y pues de una manera de ensefianza y evaluacion, también una porgue esta nueva modalidad
de esta pandemia que nos ha traido, pues nos pide que de una manera virtual y pues de competencia
a la vez que también a ellos les prende mucho este juego de no yo te voy a ganar, ya vas a ver que
yo voy a quedar en primer lugar, el demostrar que han entendido porque me permite que sea
divertido y lograr obtener un resultado; hay aplicaciones como el quizz, kahoot o como el que
puede incluso de como este ,el Genial.ly, que permite disefiar juegos donde a partir de ello,
podemos disefarlo a partir del tema y tener un resultado final que nos arrojan grafica en el que se
arrojen en que se equivocaron, qué respuesta tuvieron correcta, cual tuvieron incorrecta y eso me
ayuda mi verificar qué es lo que necesito reforzar, a lo mejor 3 entendieron el punto, pero dos no
lo entendieron, ;no? Entonces tengo que retomar este punto porque también es importante que
todos tengan la misma informacion y la misma comprensién de una manera.

Investigador (Angelica): Durante el disefio de la gamificacion ¢Cuéantas de ellas son
pensadas para ser colaborativas o individuales?

Entrevistado (ADM2): Ok. Generalmente disefiamos también material para trabajar en
conjunto pero ya después de haber arrancado de que hayan entendido como funciona la dindmica
se les puede dar otro juego, mandandole el link por Zoom o por WhatsApp para que pueda
realizarlo de manera individual. También se puede grupal, pero este... algunos grupos de repente
requieren de apoyo del uso de pues... ;de donde me salgo? ;de donde me meto? Entonces por eso

a veces se ha venido manejando que sea individual pero cuando son por equipo, es cuando a lo
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mejor tengo una ruleta, les pongo un problema y dan todos, en mi punto de vista, que se adapte a
su aprendizaje que lo requiere.

Investigador (Angelica): La inclusion de los juegos ¢es dependiente de la materia o del
contenido?

Entrevistado (ADMZ2): Al contenido. El contenido que se quiere trabajar, a mi punto de
vista, dependiendo del contenido o del programa que yo estoy trabajando, es el que me va ayudar,
a veces una aplicacion va determinar queé es lo que voy a disefiar como herramienta para trabajar
y ensefiar para ver qué tanto se han entendido de ti, pero va a depender de mi contenido, de qué es
lo que realmente quiero; supongamos que es matematicas y requiere operar uso de calculadora,
entonces me va a ser mas (til una aplicacion que traiga una calculadora virtual, la ruleta de sumas
operaciones o de problemas que una que una seleccion de imagenes.

Investigador (Angelica): ¢Cudles son los juegos que mejor han funcionado en el grupo?

Entrevistado (ADMZ2): EIl kahoot les encanta, el quizziz ni se diga, Genially también,
porque ahi es como mas dindmico, pero por ejemplo, tanto en kahoot como en quizziz les arroja
un podium y en ese pddium a ellos les encanta como la competencia de no yo quedé primero, yo
te voy a ganar, hijoles ya subiste, pero te alcanzd y ha sido una mayor aceptacion para ellos.
También la atencidn y concentracion, ellos si estaban acostumbrados a ello, a este tipo de dinamica,
pero no tan constante como hoy en dia, pero los ha llevado por un mejor manejo de la tecnologia.

Investigador (Angelica): ¢En qué momentos y actividades se presenta la interaccién entre
alumnos?

Entrevistado (ADM2): Cuando hacemos equipos, concursos, y en las mafianas que antes

de empezar interactuamos todos.
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Investigador (Angelica): ¢Las dindmicas de la clase permiten el desarrollo de habilidades
de los alumnos desde las tecnologicas, instrumentales, de informacion y comunicativas?

Entrevistado (ADM2): Si, todo es un complemento para que ellos lleguen a un
aprendizaje, conocimiento y un aprendizaje significativo, pero obvio aun asi falta el contacto
presencial para ellos.

Investigador (Angelica): ¢De qué manera propia la posibilidad de que el alumno
transforme los contenidos en clase para su interpretacion y utilizaciéon?

Entrevistado (ADM2): Ah ok, hemos organizado, por ejemplo, alguna materia que de
repente decimos oigan va haber tema libre va a haber exposicion pero de tal materia escojan un
tema de los que hemos visto ¢cudl me quieren hablar? entonces ahi ellos dicen no, "yo te quiero
hablar del sistema nervioso, no yo te quiero hablar del sistema sexual o yo te quiero hablar del
tema digestivo"; entonces ellos seleccionan y nosotros les hemos dicho: bueno ok, pero una
presentacion de un tema también lleva una preparacion no es solamente te lo voy a decir entonces
ellos saben hacer su presentacion y ya esta en la computadora. Les hemos dicho que la puede hacer
en algln mapita, lo que te sea Gtil para explicarnos tu tema puede ser un video, puedes hacerme un
dibujo que represente el tema que ellos me estas haciendo, pero me lo vas a explicar, me tienes
que ... pues si yo te pregunto y realmente ellos es cuando se trata de exponer, sobre todo porque
cuando ellos escogen un tema de una materia demuestra interés y es importante porque es una
manera de reflejar lo que han entendid partiendo de sus palabras porque nosotros no somos de a
ver esto es lo que te tienes que aprender y esto es lo que me tienes que decir, no porque son de
temas que nosotros ya les explicamos, ya ya habiamos dinamicas, ya hicimos gamificacion

entonces eligelo y a partir de esos conceptos que tienen en sus apuntes es de donde empiezan a
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explicarnos el tema que ellos desean, esa una manera de obtener y saber que ellos no expresen sus
conocimientos con sus propias palabras.

Investigador (Angelica): ;Cdémo preparan su ambiente cotidiano?

Entrevistado (ADM2): Bueno en las clases, por lo general lo que tratamos es que uno, no
haya tanto ruido externo, que siempre les hemos dicho y de repente alguien que prende la television
ustedes tengan un lugar fijo de trabajo donde no tengan tantos distractores como sea la radio, la
television, como tantas voces. Segunda, pues la manera del ambiente tratando de también de
conversar con ellos, no solo ser su maestra, pero también a la vez su amiga, de que tengan la
confianza de poder hablar conmigo de poder manifestar algo que ellos sienten y eso también nos
ayuda bastante porque en su avance cada uno de ellos, no todos, tienen esa apertura para para
lograr... este expresarse o0 abrirse con todas las personas, trato, asi como de que se den cuenta que
los estoy tomando en cuenta que estoy al pendiente de cdmo va el trabajando. Obviamente, por
ejemplo, para que también no se vuelve rutinario, pues de repente apoyamos las actividades con
un poco de mdsica, a veces unos minutitos ¢Como estuvo tu dia? ¢ Cuéntame como estuvo tu fin
de semana? porque pues también ahorita, esta modalidad pues no ha traido un poco de alejamiento
social y emocional, en el sentido de saber si en la escuela nosotros teniamos la apertura de verlos
que de repente llegaban triste, bueno, qué tienes, qué te pasa y se ponian a llorar con nosotros o si
llegaban felices pues también nos contaban pero ahora tenemos esta limitante de ver solo lo que la
pantalla nos permite ver. Pero tenemos la ventaja que nuestros alumnos tienen es apertura con
nosotros que han han han abierto esa confianza conmigo y pues también al inicio de las clases, lo
que a veces hacemos es decirles este miren hoy ibamos a trabajo y vamos a hacer tales actividades
en caligrafia, vamos a trabajar esto después vino el descanso y vamos a trabajar espafiol, vamos a

trabajar esto en la tercera clase, vamos a trabajar humanidad la siguiente clase, pues ya se va hacer
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el ejercicio pero ya llevan un control de las actividades y es que ellos también de repente dicen:
pues ya nos falta, después de esto vamos a tener humanidades, ya como conociendo su desarrollo
de las clases al dia porque pues obviamente el horario de todos los dias cambia

Investigador (Angelica): ;Cudles son los mecanismos que se han establecido para mejorar
la relacion entre el alumno y el docente?

Entrevistado (ADMZ2): Si, apertura de que si de repente ellos te puedan decir: Oye hoy
me siento mal pero me conecté, a perfecto pero mira si te sientes muy mal o te esta provocando
incomodidad me avisas y te doy un tiempo de descanso para que te puedas mejorar, esa €s una 'y
otra, de repente estan tristes o no les salié algo como querian y se frustran, entonces tomamos la
apertura con ellos de a ver ;qué tienes? ;Qué te pasa? No, pues que no me salid, ok pero mira
tratamos de hacerlo entender de qué pues obviamente, no a todos se nos facilita, que algunos no
sale de repente pues mal pero podemos mejorar: lo importante es que lo intentemos, que no nos
quedemos en la limitante de no puedo o no quiero, si no, intentarlo y si no me sale la primera no
pasa nada e intentarlo poco a poco y cada vez vamos a ir mejorando, se es la o que les hemos dicho
si nos equivocamos, no pasa nada, lo puedes volver a intentar, puedes mejorar si en la segunda
pues me sali6 mal también, no pasa nada y la que sigue, es cuestion de constancia y de
perseverancia. Como siempre les hemos dicho no, no es velocidad sino calidad: en que a mi nada
me sirve que a veces dos hojas, pero pues bien realizadas a la ahi se va, sino que haya calidad del
trabajo, que haya este apoyo, y pues también ellos, en lo personal, tienen la apertura de conmigo
de que si ellos quieren platicar conmigo de algo particular y a lo mejor no quieren que escuchen
sus comparieros ahorita en pandemia, pues tengo esa apertura decir con toda confianza nos
ponemos de acuerdo o me hablas o en un descansito me hablas y lo platicamos, también tengo esa

apertura. La verdad no soy de las personas que me gusta escucharlos para entender, es tener



276

empatia con ellos porque si no entiendo por lo que estan pasando si no trato de también de apoyarlo
pues también, ahi esta la limitante; t0 y yo sabemos que a veces las emociones también llegan a
bloquear el aprendizaje porque no estan con atencion, a veces, en otro punto de esto me pasé y me
tiene muy triste y pues esta el docente hablando en una pantalla, pero no me va a poner atencion,
entonces ¢qué va a pasar?, porque mejor lo entiendo, lo comprendo y lo trato de apoyar y de ayudar
y acompafar en lo que se pueda y hasta donde esta de mi, pues hasta donde sea mis posibilidades,
y tener esa apertura de que con nosotros tengan confianza y que, pues lo que hablen con nosotros,
pues se queda con nosotros y entenderlos. Si, ha sido una manera de apoyo el saber también porque
a veces y traen una cuestion de alguna situacién de relaciones interpersonal o emocional tocamos
este tema, aunque sea por 15 minutos por ese alumno , aunque sea por uno, reforzamos el tema si
es necesario porque pues también es importante, es como, cuando vamos una clase no se trata decir
que tu tienes esta problematica, sino, siempre que se aborda un tema durante la clase partiendo de
lo que ellos nos han dicho y confidencial, se trata el tema en general para que logren como
entenderlo sin necesidad de exponer a alguien. Simplemente lo tratamos, lo explicamos y
reforzamos (reforzamiento de contenido) para que, también, somos parte de este aprendizaje
social, personal, desarrollo de ellos y pues si, esta apertura porque no apoyarlos en esta, pues,
complicacidn o situacion que pueden ser.

Investigador (Angelica): ;Cémo saber que los juegos son un reto positivo? Es decir, un
equilibrio entre la dificultad, aprendizaje de la clase y lo alcanzable

Entrevistado (ADM2): Yo creo que hay que saber el limite, qué tan complejo se lo puede
mostrar a su vez que, te contamos la vez pasada, que tenemos grupos que tienen dos niveles y
entonces hay que disefiarle los materiales para dos diferentes niveles: uno que a la mejor para él

es muy facil, entonces hay que subirle de nivel de complicacion y el otro es un poco... necesita/le
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cuesta la lectura pero entiende muy bien, pero le puedo apoyar de una manera visual, entonces hay
que ensefiarle.

Investigador (Angelica): ;Cémo ha sido la participacion de los alumnos?

Entrevistado (ADM2): Son unas personas que les gusta participar, mucho de dibujar, son
muy colaborativos y hay quienes de repente pueden tener pena pero si tu los apoyas
emocionalmente y les echas porras se desatan , ellos pueden continuar con esa dindmica de
explicarte y bueno les daria como un 9, porque realmente lo saben hacer individual pero también
lo saben hacer en equipo y yo les puedo decir una exposicion de dos personas y lo realizan, se
saben organizar, se dividen el trabajo , realmente son muy colaborativos que hay materias que de
repente no son como las matematica, que hay muchos no les gusta entonces es comin que nos
dicen ay ,las matematicas, pero de ahi en fuera habiendo temas que se les complica o hay temas
que se les puede facilitar, si lo hacen y lo logran resolver , obviamente como te digo las
matematicas pues las tratan de brincar de exponer pero las demas las resuelven y participan.

Investigador (Angelica): Bajo su percepcion ¢(De alguna manera la pandemia ha
establecido cambios en las actitudes del alumno que pueden influir en los procesos de aprendizaje?

Entrevistado (ADMZ2): Si, han habido cambios. Creo que esos cambios si han estado
presentes siempre, pues han tenido ciertos estados de animo, que no, no siempre son permanentes
y creo que todos o alguno de nosotros no estamos con una emocion siempre, tenemos diferentes
sentimientos emociones, quedamos de acuerdo con el dia de acuerdo a las actividades o lo que nos
ha pasado en la vida. Entonces si, a veces la pandemia, pues obviamente, ahorita nos ha llevado
como a estar mucho mas sensibles que anteriormente, pero eso también nos ha llevado a un nuevo
cambio a que los alumnos aprendan esta nueva etapa y se han logrado, pues adaptar y pues también

son expresivos, obviamente aqui de repente les cuesta mas trabajo expresarlo enfrente de los demas
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a expresarlo en confianza con una sola persona que era como antes podian decirlo. ¢Puedo platicar
contigo a solas tipo? Habia la apertura de que, pues nos habriamos un campito en ese momento, a
ver ¢qué te pasa? ¢No? Pero hoy en dia pues solamente que sea después de las clases, nos vemos
este tiempo para con este alumno para decir/ saber qué te pasa, pero si a veces esta persona no
tienes apertura nos limita, pero eso ha sido muy raro porque en realidad ellos se abren, se expresan,

son bastante transparentes.
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Transcripcion entrevista ADM3

Entrevistado: Maria Gabriela VVargas Garcia

Duracion: 55 minutos.

Investigador (Angelica): (Como selecciona la plataforma adecuada para la creacion de su
contenido?

Entrevistado (ADM3): Antes ya estaba la de Moodle pero ya masomenos estaba
familiarizada con esta plataforma pero para mi se me hacia muy complicada y entonces dije que
no, para los alumnos va a estar muy dificil, entonces obviamente investigamos una mejor que era
Classroom y que es una excelente plataforma para los alumnos, de hecho todo este tiempo hemos
trabajado con Classroom. Probamos otras que ahorita no recuerdo el nombre, pero para nosotros
Classroom fue lo ideal, después nos pusimos a ver lo de Meet y también teniamos que ver lo de
las video llamadas, empezamos a ver Zoom pero nos dimos cuenta que las clases eran de 45
minutos y se acababa la sesion; nosotros no podiamos estar cortando la dinamica con los alumnos
porque era muy complejo y decidimos contratar para cada muestra la plus de Zoom , la de paga,
para que tuviéramos las clases corridas de las 9:00 AM con descanso hasta la 1 de la tarde , y ahi
nos quedamos, creo que eso fue lo que a nosotros nos funciond para las clases en linea, lo que es
Classroom lo que me parece una excelente plataforma para las clases porque te organiza y te deja
tareas y porque puedes manejar de forma sincronica y asincrono a cuando los alumnos pueden
hacerlo, y el Zoom también me parece muy bien. Estas fueron las plataformas que nos funcionaron
desde el inicio, nos metimos cursos para el manejo de las plataformas, obviamente, porque una
cosa es que te digan cémo funciona y en la practica con los alumnos aqui, porque el 24 de marzo,
me acuerdo qué era un viernes, y nos dijeron a partir del lunes las clases son en linea, los chavos

dejan de venir, entonces nosotros el viernes que nos avisaron que se suspendian las clases y que
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se iban a lo digital, alcanzamos a juntar la canasta de los alumnos con el material que ellos iban a
ocupar este afio y hasta ahorita les ha alcanzado bien, pero si hasta ahorita no hemos tenido la
oportunidad de nada méas que de agarrar el toro por los cuernos y aventarnos a lo que habia, tuvimos
un tiempo la semana de clases en linea, bueno las primeras dos semanas, fue de mucho ensayo y
error, todos los papas, los alumnos, fue un aprendizaje pero basicamente Classroom y zoom fue lo
que nos funciond para las personas con las que trabajo.

Investigador (Angelica): ;Cdémo considera que fue el proceso para aprender a utilizar las
herramientas digitales?

Entrevistado (ADM3): Bueno como todos nos llevo tiempo, bueno voy a hablar de
manera personal, como todo proceso en todo lo que esté en el trabajo a nivel de estrategias digitales
de lamaneray el uso de las TIC, a lo mejor no tan constante ni tan fuerte como lo estamos haciendo
ahora a partir de la pandemia. Fue un proceso de aprendizaje un proceso que nos que me llevd
tiempo, por supuesto que yo me lleve mas tiempo porque de la noche a la mafiana ya estabamos
inmersos en esto y tenia una gran preocupacion porque soy la directora de CEPAJ 'y decia tengo
que sacar esto adelante y adaptarnos a esto que tenemos ahora, no fue facil porque trabajo con
personas con discapacidad ( sindrome de Dawn, autismo) y muchos de ellos con trastorno de
atencion y que son jovenes que requieren de una forma de ensefiar muy particular, precisamente
por sus procesos cognitivos; entonces dar el paso a la ensefianza virtual si me llevo tiempo, digo
no mucho afortunadamente, pero si fue todo un proceso de aprendizaje, sobre todo yo creo que fue
un proceso de aprendizaje de saber que podiamos con este reto y de saber que nuestros alumnos
iban a poder. Aungue evidentemente por las condiciones les dio a los alumnos de ansiedad tuvieron
que salir porque no hubo manera en que ellos pudieran y les causaba mucha ansiedad la pantalla,

la propia situacidn, empezar a agredirse a si mismo y tenian conductas que no les permitia a si
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mismos trabajar en linea. Sin embargo, para estos jovencitos, hablando con sus papas, tratando de
darles una solucion que contrataron a una persona terapeuta, una psicologa que les daba el trabajo
nosotros a las clases 3 veces a la semana, ella era como el apoyo y ayudo a que se tranquilizaran,
a que algunos alumnos pudieran estar en las clases. De entrada, fue un proceso de aprendizaje de
mucho reto profesional y personal, y poder cumplir con las expectativas tanto de los alumnos como
de los papasy lograr que esto saliera bien, eso fue la entrada.

Investigador (Angelica): ¢Cuales considera que para usted son las competencias mas
importantes del docente en la modalidad a distancia?

Entrevistado (ADM3): Bueno me parece que pueden ser muchas pero a mi lo que me ha
funcionado es en primera la empatia tienes que ser muy empatico con los alumnos, entenderlos
que ellos habian perdido todo, también que asi como nosotros nos mandaron un dia para otro a la
casa, ellos también dejaron la escuela dejaron sus lugares de recreo su convivencia dejaron de salir
porgue nosotros hacemos muchas salidas para el proyecto de vida: que nos ibamos en el microbds,
gue nos juntemos a comer, si vamos a comprar ropa con todo el programa de autonomia y de
repente pues ellos se quedaron sin nada y fue dificil. El principio era novedoso muy al principio,
nos equivocamos, unos no entiendan entonces yo creo que una competencia de los docentes es la
empatia: entender al alumno ponerse en su lugar y satisfacer sus necesidades emocionales ;No?
Ubicarlo en el momento y también darle apoyo emocional en el sitio en el que estan y decirles lo
que te toco aqui estamos, pero ¢sabes qué? vamos a salir entonces yo creo que esa parte primero
la empatia en el creo que fue muy esté muy importante, ;no? Otra competencia es la planificacion,
planear perfectamente las clases en cuanto a la nueva modalidad: ¢Que ibamos a ver? ;Cémo le
vamos a dar? ;Qué herramientas ibamos a utilizar de estrategias y como las vamos a hacer? ;no?

¢Como iba a ser la evaluacion? Porque la evaluacion tenia que ser distinta. Me parece que la
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planeacion es muy importante. También la comunicacion con el alumno, siempre decirle desde
que llegas en la mafiana hacerlo sentir bien, crear un ambiente agradable y adecuado, en donde al
alumno supiera lo que ibamos hacer abc, ah perfecto, ;no? ;Como lo vas a hacer? ;Cémo le vas a
decir las cosas? Observar (competencia didactica) también una competencia muy importante. La
observacién porque estas ante una camara y eso y ademas estd en su casa, ¢no? Entonces la
comunicacion ya no es directa, ya no es una comunicacion personal, sino ahora hay una barrera de
alguna manera que es la pantalla. Nosotros si les pedimos que tengan sus camaras prendidas y les
explicamos porque no es para estarte espiando, conocer tu casa o estar detras de ti, si no, para mi
es muy importante saber como estas y aqui nosotros detectados desde sus caras sus posturas y con
esa observacion podemos inmediatamente activar la clase: cambiar de rumbo para nosotros volver
a retomar enganchar al alumno a la clase. Entonces yo creo que es muy importante la
comunicacion: ¢Coémo nos comportamos?, ;Cémo nos vemos? e incluso su contexto porque estas
en casa y estds invadiendo la privacidad de las personas, muchas veces estan los papéas
hablando/discutiendo y se les olvida o no saben como silenciar el micréfono y te enteras de todo
entonces, en eso, también hay que ser muy respetuosos, ponernos en el lugar de la familia en el
contexto de su privacidad, que eso es muy importante. Otra competencia que fue muy importante
fue la capacitacion, yo creo que un maestro competente es el que sabe resolver y eso es algo que
hemos aprendido hoy por hoy como maestros en esta pandemia: el capacitarnos, el aprender y
solucionar. También una competencia muy importante es lo personal para el maestro: es saber que
esto no es facil y qué vas a resolver, lo que puedas resolver, y que va a haber problemas como que
se te va el internet o de repente no te oyen, o de repente se ve mal la pantalla o se va la imagen,
entonces eso causa mucha frustracion y a mi me causaba mucha frustracion , de veras, mucho

enojo y luego luego me trataba de controlar e intentaba controlar todo hasta que entendi y dije no,
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esto no lo puedo manejar asi y hablé con los papéas y con los alumnos: esto es algo nuevo, tenemos
todas las herramientas, sin embargo, pues la tecnologia nos va a causar problemas en ciertos
momentos y tendremos que ser pacientes, y eso nos ayudo a relajar la situacion para llevarla de la
mejor manera. La organizacion de un maestro para saber cuando lo tiene que hacer y como lo tiene
que hacer y también, pues como te digo, una competencia es la emocional y saber conectarte con
tus alumnos, porgue una cosa es que te comuniques y otra es que te conectes ¢Como te ven? Ellos
observan tus manos: oye hoy te cortaste las ufias 0 hoy te las pintaste, son jovenes muy
observadores como cualquier otro entonces es muy importante la emocién ;Qué transmites a tus
alumnos? Porque es basico; un maestro que se levante que esta asi serio esto no, no, hay que ser
proactivo importante tu conducta, de lenguaje, tu tono de voz, las reglas que ponen ¢Como vas a
cumplir reglas de convivencia? ;Como conectas desde lo emocional? Haciendo chistes, contacto
alguna anécdota personal ;¢ Como estan hoy chicos? Bueno yo les voy a contar algo personal el dia
de hoy y se les pregunta como estan y que hicieron en 10 minutos de la clase y ahora no falta quien
ahora me pregunte y tu Gaby ¢Qué hiciste? Conecto con ellos, también con mi vida privada y les
cuento alguna anécdota, les ensefio a mis perros, que ya son parte de la clase y me preguntan
¢ Como esta Luca? Ese contacto y competencia emocional me parece fundamental y esas serian las
mas importantes para trabajar con ellos.

Investigador (Angelica): ¢Qué es la gamificacion?

Entrevistado (ADM3): La gamificacion es una técnica que se utiliza, en el que se utilizan
las herramientas del juego como un medio para poder motivar a los alumnos para que trabajen.
Una técnica, una estrategia, una técnica, me parece que seria la mejor definicién explicacion de
hecho esta recomendado por la neuroeducacion, bueno de la neurociencia deriva la educacion y de

lo neuronal y te ensefian como vas a trabajar con tu alumno, como lo vas a motivar y parte de la
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motivacion es aplicacion es esa parte de implementar el juego como una estrategia para que los
alumnos les brinda la informacion realmente tenga significado. Yo creo que en linea tom6 mayor
relevancia, aunque en presencial ya se estaba trabajando.

Investigador (Angelica): ¢Cual es la diferencia entre la gamificacion y los juegos en el
aprendizaje?

Entrevistado (ADM3): No, por supuesto que no. La gamificacién toma las herramientas
y estrategias del juego para aplicarlo a la educacion con un fin especifico y el juego como tal, la
historia del juego es maravillosa desde Piaget al decir que el juego es parte del ser humano desde
chiquitos con todos los estadios: el juego simbolico, el juego verbal, todo el tipo de juego que
desarrolla el ser humano, entonces el juego es valiosos porque se puede abarcar desde diferentes
areas, es parte del dia desarrollo del nifio para entender cosas, relacionarte con las personas.
También se aprende a compartir, aprender a tomar turnos, a ser pacientes y el juego es maravilloso
para el nifio, pero a diferencia de la gamificacion esta es una estrategia muy especifica para lograr
que como maestros desarrollamos un juego especifico con contenido especifico como
matematicas, para que a través de las reglas de este juego los alumnos vayan aprendiendo. La
gamificacion tiene diferentes etapas, no es que yo digo y te pongo: jNo! Es que nosotros tenemos
que hacer uso como educacion especial los alumnos por sus necesidades especificas de
aprendizajes nosotros tenemos que creer estas, tenemos que tener esta informacion y saber cémo
vamos a lograr a través de ese juego que los alumnos puedan aprender. La gamificacién tiene
diferentes herramientas y momentos, la dinamica con la que t vas a iniciar el juego, proceso: los
retos, las competencias, colaboracion, etcétera; componentes cudles y como vas a calificar los

logros de estos alumnos, si van a ser con avatars, coleccion, combate. No es cualquier cosa, tiene
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sus procesos, dinamicas y componentes para lograr que tu puedas desarrollar este juego y hacer
que ese jovencito pueda alcanzar el objetivo.

Investigador (Angelica): ¢Por qué utilizar la gamificacion?

Entrevistado (ADM3): Bueno, porque de hecho yo ya tengo una maestria en neurociencia
y parte de haber estudiado ya desde hace como cinco afios, la neurociencia y la educacién se
plantea que el cerebro estd compuesto por tres estructuras/ partes: el cerebro primitivo, emocional
y neocorteX, esta corriente de la neurociencia nos dice que para el alumnos aprenda tiene que estar
motivado , porgue toda la informacién que nos llega por todos los sentidos y el cuerpo llega al
sistema limbico y después si el cerebro estd contento/ tranquilo, seguro esa informacién sera
seleccionada y pasara al area del neocortex , ya lo que es el procesamiento de la informacion y
surge asi la gamificacion como parte de las neurociencias y neuroeducacion, y los que estudiamos
las neurociencias sabemos que el juego y la emocion es la que finalmente regula el aprendizaje, si
el alumno no esta motivado no se va activar la retencién y atencion entonces no vamos a poder
lograr el aprendizaje. Es un tema muy interesante.

Investigador (Angelica): Durante el disefio de la gamificacion ¢Cuéantas de ellas son
pensadas para ser colaborativas o individuales?

Entrevistado (ADM3): Se puede hacer el juego de manera grupal, se puede hacer grupal,
y se hacen ahora, por ejemplo, presentas tu el juego con diferentes casillas, una oca, por decirte
alguna, cada alumno se le da para elegir una figurita de colores, pueden ser si figuritas como una
estrellita por ejemplo, ahora la estrellita azul va a ser de Moira , azul de Camila , digo la verde;
entonces cada alumno con una figurita cada uno elige la que le va a dar la participacién y ya que
le da la participacion entonces tu mueves los dados y trabajan de manera grupal, es aqui cuando el

alumno empieza a trabajar de manera en conjunto porque todos estamos participando y es asi como
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a ver, mueve el dadito para la estrella azul y el primero que llegue es el que gana pero todos estan
participando. También esta la modalidad o la estrategia individual, tu preparas tu juego y tu sabes
cuéles son estos juegos gque van a ir teniendo, también en Moodle, y t0 haces estos juegos de oca
pero individual por retos, entonces tu compartes el enlace y compartes la liga y vas escogiendo la
imagen correspondiente a la pregunta y suena el sonidito y ya avanzaste, y entonces les comparto
la liga por el chat de zoom, ellos lo abren y trabajan de manera individual. Entonces los veo, les
digo que no apaguen su camara o pongalo en el celular, no cambien y pdnganse en la compu para
que yo esté viendo como lo estan haciendo y motivarlos porque yo también lo hago en la
computadora y les digo miren chavos ya empezamos entonces todos los estamos contestando ya
de manera individual. Entonces si se puede manejar de las dos formas.

Investigador (Angelica): La inclusion de los juegos ¢es dependiente de la materia o del
contenido?

Entrevistado (ADM3): Se puede usar en cualquier materia, la gamificacion se puede usar
en cualquier materia desde cualquier tema o materia, /no? en linea ya hay muchos juegos que
pueden utilizar para cualquier materia y otros ti los puedes crear, pero me parece que si los puedes
usar para cualquier materia.

Investigador (Angelica): ¢Cudles son los juegos que mejor han funcionado en el grupo?

Entrevistado (ADM3): Bueno a mi con mi grupo, los juegos con creacién de memoria les
encantan, ya hay varias plataformas donde ti escoges las imagenes y hay tiempo, jy es maravilloso
porque si a los 27 segundos no contestaron ya suena la chicharra y ay! no qué barbaridad y lo
vuelven hacer. Memoria, eso ha funcionado muy bien. Juegos por ejemplo de estrategia, que
también les gusta el juego de la oca, también de laberinto, de serpientes escaleras y otros juegos

de asociacion, también les gusta juegos de preguntas, pero todo es en el creados en las herramientas
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¢no? Que tenemos para terminar estos juegos de competencias, también los ponemos, por ejemplo,
con pregunta a través de Genial.ly de manera individual a ver ahora te toca a ti, digo hacemos
caso también nosotros y también combinamos el juego; la gamificacion como tal con la parte que
no tiene juego: cuadernos , colores ,con la actividad propia de la persona en la clase , es decir,
deciles ahora vamos a sacar los colores y el color rojo es el que va a contrastar la siguiente
pregunta, eso es muy importante no dedicar toda la ensefianza a la gamificacion, jno!, hay que
tener un equilibrio entre jugar con la gamificacion y de las actividades cotidianas de los alumnos
en la escuela, es importante porque si nosotros perdemos ese equilibrio y les damos todo en
gamificacion se van hartar como todo , la novedad es muy importante entonces esa novedad la
tenemos que cuidar. Por ejemplo, ahorita hicimos un juego de memoria y entonces estan jugando
en Moodle y solo lo van hacer dos veces no mas, solo dos veces y ya acabé , entonces ahora vamos
a sacar su cuaderno , sacan sus colores, les presento la actividad en una presentacion de PowerPoint
y trabajamos en el cuaderno :es cambiar dindmicas , no puedes dedicarte todo el dia o todo el
tiempo en trabajar gamificacion porque puede ser hartarte y como te digo todo lo que puede ser
novedoso llega un momento en que la novedad se acaba y se pierde el interés y es algo que no
queremos perder el interés ni la atencién de los alumnos.

Investigador (Angelica): ¢En qué momentos y actividades se presenta la interaccion entre
alumnos?

Entrevistado (ADM3): La interaccion entre ellos a través de la gamificacion es en
cualquier momento porque a ellos se les presenta un pizarron digital en donde de acuerdo al juego
se le van poniendo puntitos en un pizarron y ellos estan pendientes: “oye, ya me ganaste, fijate que
ya se atoro”, mucha de esa comunicacion es también que esa persona apoye al compafiero, es una

forma de saber qué es lo que al otro le falta; entonces si lo chavos estan haciendo un juego de
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gamificacion, quizziz, y ven que un compafiero esta atorado o esta frustrado inmediatamente lo
apoyan "no, Rafa no te frustres, mira pude, te apoyo"”. Hay una gran comunicacion en los juegos
ya sea de manera particular, individual o grupal porque eso del contacto es fundamental: ; Como
nos vemos? ¢Como nos percibimos?

Investigador (Angelica): ¢Las dindmicas de la clase permiten el desarrollo de habilidades
de los alumnos desde las tecnologicas, instrumentales, de informacion y comunicativas?

Entrevistado (ADM3): Todas las herramientas y juegos que estamos utilizando van a dos
niveles: el primero, obviamente, al aprendizaje cognitivo al aprendizaje y conocimiento mientras
que el segundo a desarrollar habilidades en la tecnologia: que prendan la computadora , que sean
capaces de irse a su correo , abrir el correo, picarle al link de zoom y ahora ellos ya estan
aprendiendo a usar estas herramientas del chat, los que leen y escriben empiezan a cotorrear en el
chat, mandar opiniones y los que no mandan caritas, levantan la mano y que sean todos ellos mas
independientes y autonomos en el uso de tecnologia.

Investigador (Angelica): ¢De qué manera propia la posibilidad de que el alumno
transforme los contenidos en clase para su interpretacién y utilizaciéon?

Entrevistado (ADM3): Bueno eso se hace a partir de las explicaciones que les damos,
todo tiene un porqué y un para que, se les da una explicacién para diferentes herramientas y
estrategias para un tema determinado se hace la evaluacidn, pero ahi esté la teoria, pero la practica
es de ahora, por ejemplo, vas a ir a tu casa y vas, cuales son o lo que tienes que hacer para cuidar
el agua en tu casa, entonces ya estas haciendo el conocimiento que sea practico porque cualquier
conocimiento que no tenga practica se pierde, entonces cuando terminamos la teoria empezamos
con la practica. Todo aprendizaje se tiene que evaluar y se debe tener accion de esta informacion.

Investigador (Angelica): ;Cémo preparan su ambiente cotidiano?
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Entrevistado (ADM3): Bueno. Los ambientes de aprendizaje en linea como en presencial
son importantes porque la creacion de ambientes de aprendizaje tiene que ver con el objetivo de
que el alumno se sienta seguro, que el alumno se sienta tranquilo, que este bien contextualizado
para poder trabajar entonces ¢Que tienes que cuidar para crear un ambiente resonante? Tienes que
cuidar desde la luz , yo tuve que pedirles y hablar con los papas (apoyo de los padres) y decirles:
bueno tenemos que estar en un lugar en donde , en primera no sea muy caliente, sea un lugar no
haya mucho calor porque si no los alumnos se van dormir, la temperatura es importante,
busquenles un lugar donde maso menos entre el airecito y abran la ventana, un lugar tampoco que
sea oscuro, mas bien , un lugar donde puedan tener una ventana y entre un poco de luz pero no
directo a la pantalla porque se van a reflejar; yo les decia en un lugar donde tuvieran una pared
atras blanca o azul clarita, o sea es que eso también es muy importante, incluso los colores, la luz
o los olores. Si estan constantemente cerquita de la cocina o trabajando en la cocina los alumnos
no van a estar pendientes, su atencion se va a ir al olor de la carne, al pollito, al huevo, lo que estan
haciendo no van a poder centrar su atencion en lo que es la clase. Entonces el crear ambientes
virtuales de aprendizaje en linea tuvimos que platicar con los papas cuales son o cual era la mejor
forma y adaptarlos porque nosotros no vamos a exigir absolutamente nada porque las condiciones
de vida de cada uno de ellos son totalmente distintas, algunos viven en departamentos otros viven
en casa, otros viven con varios miembros de la familia, otros estan trabajando en el mismo lugar
cuatro o cinco personas., entonces eso es muy importante y hablamos con los papa s y les dijimos
tenemos que crear un ambiente idoneo para que los chicos estén trabajando lo mejor posible y
entonces algunos eligieron su cuarto y en su cuarto, pues ya ventilaron, que estuvieran siempre
sentados y que se les pusiera una mesita, que se les recorriera el buro, lo que ellos quisieran , la

mayoria tiene escritos o formas de trabajar o en el comedor u otros en su recamara, van moviéndose
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de acuerdo a como van acoplandose las cosas. La cuestion es tener el menos ruido posible pero
cuando no podemos controlar el ruido ¢Que les pedi? para tener su atencion en donde yo quiero
que la tengan es que estén conmigo, es el decirles que usemos audifonos para mi grupo, algo que
nos funciond muchisimo y para muchos es el uso de audifonos porque cuando tu te pones uno te
escuchas a ti y ya no escuchas a los demas, cuando yo creo que a pesar de los audiéfonos estan
prendiendo la computadora o le estan pidiendo la carne al carpintero, en ese momento silencio los
micréfonos; algo que si les pedi a los alumnos es que yo nunca los voy a silenciar ni callar, nada ,
simplemente yo confio en que ya son grandes y responsables y veo que de repente hay mucho
ruido no los voy a silenciar pero si los dejo que ellos ayuden con esto y busquen una parte donde
puedan estar en silencio. Estamos hablando del sonido de la luz, de la temperatura, como la
decoran, un lugar donde se sientan a gusto, en la cama no o estar en su cuarto porque Si no se
pueden acostar, decir “oiga, maestra puedo poner aqui en la mesa mi lonchera”, si puedes poner tu
lonchera, por decir algo o puedo poner el material o sea que sientan que ese lugar es su casa, pero
también es un lugar donde pueden estudiar y pueden aprender momentaneamente. Yo por ejemplo
aqui donde yo trabajo, compre un pizarron , adapte todas mis cosas y aqui las tengo para que yo
las tengo a la mano, tengo también mis colores, mis libros , mis hojas, mis plumones y ellos mismos
tienen esto en su escrito y es muy importante porque te sientes a gusto y eso es crear un ambiente
de aprendizaje resonante donde el alumno va a estar tranquilo porque cuando empezamos las clases
en linea los alumnos estaban estresados porque no sabian qué iba a pasar ¢por qué estoy tomando
mi clase aqui ? si mi casa no es escuela, a veces se sentian incbmodos y a veces las reglas no las
respetaban porque gqué se penso el estoy en mi casa. Fue todo un proceso importante para que ellos
entendieran que estaba en un punto y que la ibamos a pasar muy bien o al menos tratariamos de

pasarla muy bien y que el lugar donde tenian que estar era en un lugar muy a gusto para ellos.
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Cuidar mucho la postura, un ambiente resonante también tiene que ver con la postura, el como
estan sentados, si un alumno esté bien sentadito, comodo, cuanto tiempo puede aguantar el alumno
sosteniendo su peso en sus brazos entonces hacer dindmica de 45 minutos ya los 25 minutos de
haber “empezado a ver chidos se paran, nos movemos, tomamos agiiita y regresamos”, pero el
ambiente ese eso, les vamos a dar seguridad y los puedan motivar para cualquier aprendizaje, el
ambiente también a nivel de relaciones interpersonales, entre ellos, cuidar mucho como se llevan
como se dicen, como se responden si se burlan o no, si de repente uno le dio a otro no pudiste, hay
que estar muy al pendiente porque también este ambiente. Ademas de todo, lo fisico es un ambiente
calido donde todos se saluden y se digan buenos dias, tu ya te diste cuenta que los grupos son
calidos, porque asi los ensefiamos con respeto y empatia, y de repente empiezan “hola , chulita
buenos dias”, y ahora ya somos el grupo de las chulitas y los chulitos porque tenemos un grupo
que todos los dias una alumna nos dice “buenos dias , chula”, cdmo estds y nos sentimos muy
cémodos y eso ayuda a que se puedan resolver conflictos, diferencias y tu como alumno puedas
rescatar diferencias y le des la voz para que pueda expresar lo que piensa y entre todos cuando un
alumno se enoja y una alumna empieza: “no Rafa no te enojes, , mira no pegues en la oreja eso no
esta bien” e inmediatamente Rafa voltea y dice efectivamente tiene razon pero ya se siente mas
tranquilo y a lo mejor otro le pregunta a otro ¢por qué lloras, que te pasa? es que estoy estresado
de las clases en linea, pues si pero mira vamos hacer esto, eso es muy importante que sea un
ambiente a nivel fisico con todas sus estructuras permita que el cerebro pueda estar en la posicion
Optima para trabajar pero también tiene mucho que ver este ambiente social: compafierismo,
confianza , amistad y de seguridad.

Investigador (Angelica): ¢ Cuéles son los mecanismos que se han establecido para mejorar

la relacion entre el alumno y el docente?
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Entrevistado (ADM3): Ya saben los papas que me tienen que enviar una foto o video para
ponerlo aqui en mi celular y registrar en el dia su participacion se la pongo y si no , ni modos no
lo hizo y yo subo estas graficas de participacion en el grupo cada dos semanas de participacion
donde los papas solitos se ponen al tiro y hay veces que los alumnos no estan en la clase o que no
se le dé la gana estar, yo no le digo nada y sigo motivando a los demas, de repente se presenta este
alumno y lo hace a la carrera pero mal hecho entonces yo mando la informacion y la mama sabra
el apoyo que le da porque también eso es muy importante.

Investigador (Angelica): ;Como saber que los juegos son un reto positivo? Es decir, un
equilibrio entre la dificultad, aprendizaje de la clase y lo alcanzable

Entrevistado (ADM3): Bueno aqui es muy importante porque para td tienes que elegir un
juego, aungue ya esté el juego en el mercado internet donde ti quieras, para seleccionarlo debes
conocer el juego y el proceso de disefio de ese juego porque cuando tu lo haces puedes tomar estas
cosas, pero cuando lo estas eligiendo tienes que tomar en cuenta estas cosas, entonces tienes que:
definir el objetivo con la informacion que tienes, definir el comportamiento que espero que la
persona haga. Es muy importante conocer a los alumnos que van a participar en este juego porque
eso es basico, como te digo todo es un proceso de disefio. Tienes que ver las caracteristicas de las
personas que van a participar ¢cuantos con competidores? ¢Cuando no lo son? ¢Para que vayas
regulando qué tipo de estrategias y retos vas a poner, cuales son los premios o logros que van a
tener? Después tienes que ver qué actividad tiene ese juego, si es a través de descubrimiento de
cosas o si tal vez de una busqueda de tesoro, todo eso lo tienes que tomar en cuenta, principalmente,
conociendo a tus alumnos. Verificar la diversién del juego, que tanto va a ser este juego motivante
para los alumnos, tiene que buscar el nivel de dificultad, ;con qué nivel de dificultad vas a

empezar? Aunque depende mucho del grupo, nosotros en este sentido tomamos las caracteristicas
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de los alumnos para que podamos disefiar los juegos y sus caracteristicas. En general, nosotros los
disefiamos y tenemos que hacer todo este proceso, por ejemplo, de la oca, su disefio, herramientas,
los retos que va a tener, como van a pasar de un nivel a otro, a lo mejor el trabajo colaborativo
que nos ha costado trabajo porque todavia estamos intentando ensayar esto en los trabajos en
equipo en la gamificacion, entonces es importante tomar en cuenta los grupos de los alumnos, que
tengan WhatsApp, que los padres estén ahi ayudando y el reto va ser realizar un crucigrama,
entonces el primer grupo que hace esa actividad y lo mandé al WhatsApp en 10 minutos , por decir
un numero, a ese equipo se le va poniendo puntos y el que llegue a hacer los 10 retos o0 5 que le
pusiste es el equipo que ganay es el que gana. No es facil y créeme, en este afio hemos aprendido
mucho y nosotros también creimos que la gamificacion era 6rale como un rompecabezas 0 un
juego que ya viene de full, entonces es un proceso totalmente diferente de como se plantea al
alumno y el objetivo, ¢no? A lo mejor cuando los nifios se pasan horas en estos jueguitos se la
pasan motivados, pero no estan aprendiendo, estdn en la sociedad de la informacion. O
simplemente ahi, ya cuando hablamos de la gamificacion, ya se les esta llevando a la sociedad del
conocimiento van a tener que estar ahi, preguntar, investigar, van a tener que hacer cosas diferentes
para entender y sumergirse en esto de la gamificacion pero a mi me parece que es una excelente
estrategia y es un trabajo mayor para nosotros porque tenemos que estar disefiando y trabajando
pero la verdad es muy divertido porgue hasta nosotros le entramos y €so es muy importante, en
una de esas es que, en las competencias, el docente participe mas en la clase no sea el maestro que
solo llegue y diga y yo digo, jno! Entre todos se hace el regalame yo de convivencia, entre todos
se ajustan los comportamientos y los maestros también participemos y ahora te toca a ti y ahora a
ti, y eso es maravilloso para seguir inmerso en el juego y lo que hacemos.

Investigador (Angelica): ;Cémo ha sido la participacion de los alumnos?
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Entrevistado (ADM3): ¢ Ahorita como puedo definir la participacion del alumno después
de un afio cuatro meses en linea? Te puedo decir que los alumnos estaban y estdn motivados y
estan contentos, pero ya se me cansan, ya empiezan a manifestar que estar aburridos no de la clase
sino de la casa: ya quieren convivir con sus comparfieros, ya quieren ir a la escuela, ya quieren salir,
y ahora siento, 0 sea, que hay que motivarlos. Hay unos alumnos..., bueno le digo a las maestras
cuando ustedes vean que el alumno esta apatico y esta peleando con la mama por entrar a la clase,
hablen con él: ¢ Qué te pasa Camil? ok, yo te entiendo no es facil, te voy a dar unos minutos libres
0 15 minutos de la primera clase y qué te parece, si después de esto quieres unirte con nosotros a
la clase y eso ya le cambia el chip de lo que estamos haciendo ahora, porque el cambio es esto. Al
principio todo era novedoso y jwou! de esto en las clases en linea pero después de mucho tiempo
ya te cansas , ya se hartan de estar en casa entonces tenemos que tener mucho cuidado con la
implementacion de como estamos manejando las estrategias, las herramientas digitales y la
gamificacion porque no por tenerlo aqui voy a saturar todo de la gamificacion porque si ya de por
si estan todo el dia en la Tablet entonces si es importante por ejemplo, bueno yo, no dejarles tareas
que tenga que ver con tabletas, todo tiene que ser escrito y hecho de otra manera porque eso €s
muy importante, si lo Ilegamos hacer pero son juegos muy sencillitos. Es muy importante que
también los chavos se relajen un poco, que no todo sea la tecnologia porque se pierde mucho ese
contacto humano, ese reto personal ;no? el saber que no solo con la tecnologia, sino dar resultado
sin la tecnologia. Todo debe de ser muy dosificado, en todas las actividades que haces, debes de
ir, por ejemplo, en la primera hora vamos hacer una actividad en el cuaderno, en la segunda hora
vamos a ver el tema de los animales/el trabajo y vemos el tema a través de una infografia, ahora

vamos a ver un video y luego un mapa mental, por eso bien importante la planeacién porque asi
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como maestro te das una idea de donde tienes que meter el juego, el resume, el quizziz, es bien
importante.

Investigador (Angelica): Bajo su percepcion ¢(De alguna manera la pandemia ha
establecido cambios en las actitudes del alumno que pueden influir en los procesos de aprendizaje?

Entrevistado (ADM3): Parece que, al principio.... ahorita tenemos un afo y cuatro
meses, fueron meses de aprendizaje para todos porque nadie sabia ni qué onda, meses de
aprendizaje fueron marzo, abril, mayo, pero un aprendizaje ya mas dirigido como que fuimos de
menos a mas en todo nuestro proceso de ensefianza y para los alumnos, también para los papas,
entonces cuando cerramos el ciclo en Julio dimos tres semanas de vacaciones no mas, nada en
linea, y regresamos preparamos el nuevo material y los papas vinieron a recoger las canas a CEPAJ
para agosto y a partir de agosto fue trabajo en serio. No es que el otro no haya sido en serio, pero
esto fue mas formal por asi decirlo ya sabiamos que hacer, ya habia pasado bastante tiempo, tres
0 cuatro meses, y entonces vamos a ver cOmo nos va. Entonces en este momento los alumnos
empezaron a retarse, estaban muy contentos, muy motivamos, en realidad son chicos, ellos tienen
esa caracteristica, que tienen una gran capacidad de adaptacion de verdad eso es maravilloso y que
chicos que no tienen neurodiversidad no la tienen porque tiene otras necesidades, entonces
nuestros chicos se adaptaron muy bien y creo que la hemos bastante bien y lo hemos disfrutado.
Sin embargo, a partir de enero ya empezamos a ver en algunos alumnos el cansancio como me
decian Gaby “me encanta tu clase, me encanta mi escuela, me encanta CEPAJ pero ya no quiero
estar en mi casa ya no quiero tomar clases en linea”, hubo un cambio de actitud en la mayoria de
mis alumnos, unos Mas y otros menos, entonces aqui entro otra dinamica por parte de las maestras
del que vamos a hacer ;Como los vamos a motivar? coémo los vamos a ayuda a que puedan

continuar aca, entonces propusimos otros tipos de actividades: bueno entonces vamos a tener dos
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horas a la semana dos horas de juego donde los chavos..., le pusimos gamificacion para que
entendieran lo que estdbamos haciendo porque si les pongo juego ellos van a decir no y para darle
un poco méas de formalidad en la curriculo, entonces ya son las once tomen su descanso y
regresamos como la 11:10 o las 11:15 y en estas horas de gamificacion y juego escojan cartas,
rompecabezas, elijan cualquier juego que ustedes tengan en su casa y vamos a jugar y a platicar y
vamos a escuchar musica, entonces se vuelve un momento de mucha relajacion, un momento de
mucha tranquilidad y bajas la ansiedad, nomas les pido una cosay es poner la cAmara frente a sus
manos para que yo vea que estan haciendo y sirve a mi para tomarles fotos , evidencia de lo que

estan haciendo en ese momento porque para la evaluacion



Diario de campo.

Diario de campo Fecha: 27-abr-21

Titulo de investigacion | Competencias digitales didacticas de docentes en la gamificacion para el aprendizaje para jovenes con

neurodiversidad en el Centro de Capacitacion Especial para Jovenes.

Investigadora Lizeth Angelica Montes Castro

Técnica Observacion no participante

Nombre del docente Gabriela Vargas

Nivel del grupo Basico A: Diversidad de alumnos con conocimientos basicos para hablar o escribir.

Hora de inicio: 9:00 | Hora de fin: 10 :50 AM

AM

Materia: caligrafia Interpretacion
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Descripcion de clase: Curso disefiado para despertar al
cerebro y desarrollar las habilidades motrices de los

sentidos.

Acciones del docente:

Se inicia la clase dando la bienvenida a todos los alumnos y
agentes externos, en caso de que existan, posterior realiza
una recapitulacion del dia anterior y hace la presentacion de
la minuta del dia teniendo como apoyo la plataforma de

Classroom.

Los primeros minutos fueron dedicados a la gimnasia
cerebral: presentacion de un video sobre un movimiento de
manos que requeria atencion y coordinacion para su
realizacion mismo que fue replicado por el docente y
alumno, donde el docente hizo un encuadre de su cdmara a

las manos para que los alumnos percibieran el ejercicio.

Detallar las habilidades tecnoldgicas y técnicas que el docente ha
demostrado en esta materia son limitadas al tener el apoyo de un
agente externo en la clase. Sin embarga, se aprecian elementos
constantes de motivacién para mejorar el ambiente educativo
partiendo desde una suposicion en la que el docente se “pone al
nivel” de sus estudiantes, siendo uno mas de ellos, y demostrando
que el rol de un instructor, maestro o guia puede estar a cargo de
cualquier persona que cuente con las habilidades, actividades y

acciones para ello.

Otro elemento de motivacidn se presenta en la primera parte al hacer

un video interactivo como una actividad de apertura.

A pesar de tener limitaciones en esta clase al ser una materia en la
que los conocimientos son desarrollados a partir de la practica se
nota que los docentes aprovechan los recursos que les proporcionan

las plataformas digitales.
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La segunda parte de la clase fue desarrollada,

principalmente, por un estudiante de la universidad
Iberoamericana, Brian, quien sirvié como apoyo visual para
realizar los dibujos en la pizarra interactiva de zoom. A
pesar de ello el docente estuvo presente en la actividad por
lo que estuvo dibujando junto a los alumnos las figuras
presentadas por Brian. Durante esta actividad la docente
permanecio al pendiente de todos los alumnos, solicitando

que muestren sus dibujos ante la camara para que tenga la

certeza de que las actividades fueron realizadas.

Los dibujos tienen historias y/o comparaciones con otros
elementos de la realidad para su facil asociacion y

entendimiento.

Recursos tecnoldgicos de clase: Pizarra interactiva de

zoom.

En la segunda clase existe una integracion de los docentes por seguir
utilizando las herramientas que les proporciona la plataforma de
Zoom con las plataformas donde realizaron su material
correspondiente a la gamificacion, a su vez implica un trabajo de
multitareas y resolucion de problemas, tanto de ellos en su labor
como docentes como su labor para explicar y el seguimiento de
instruccion de sus alumnos con las actividades. Implica el usar la
plataforma, localizar las herramientas correspondientes en funcién
a lo que quieran proyectar, comunicar y/o explicar; demostracion
del juego al inicio y la mediacion durante el transcurso hasta la
finalizacion de este mientras los alumnos también hacen uso de la

plataforma de clase sincronica y la correspondiente al juego que

resolver.

Por otro lado, los docentes demuestran el margen que error que

pueden tener durante el proceso al olvidar, desconocer o distraerse
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Dificultades en el uso de tecnologias: Habilidad para
dibujar en la pizarra dinamica, ya que implica un mejor
manejo de la motricidad en las manos para conseguir

equilibrio mientras se realiza un trazo definido.

Participacion de los alumnos: Compaferismo entre los
alumnos, intentan realizar los ejercicios y muestran con

orgullo y energia su libreta.

Elementos de motivacion:

Instructor: el instructor realizaba el trazo varias veces y en

todas explicaba de diferentes maneras para que los alumnos

de las ventanas digitales a las que se debe dirigir para encontrar lo
que buscaba y que de alguna manera lograba construir empatia con
los alumnos, ya que, al ser la figura mayor del grupo, un lider,
establecia un ejemplo de como ellos podian tener problemas y lo

importante era tener la capacidad de resolver problemas.

Ambas materias tienen un comun en cuestion de los alumnos y la
relacién con el docente, ya que se nota la confianza donde pueden
hablarse por un sobrenombre, entiendo que hay carifio de por
medio, hay frases motivacionales de los alumnos hacia el docente

y viceversa.

Los elementos ambientales son sensatos de acuerdo con la materia,
ya que si en una la musica es lo que resuena en el fondo en la
siguiente es el siguiente, ya que ambas requerian de una atencion
diferente por parte de los alumnos por la dificultad del ejercicio y la

materia.
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lo entendieran a partir de la perspectiva que mejor les

acomodara.

Por parte del docente: Dentro de la clase juega un papel
importante, ya que al no ser ella quien muestre como se hace
en el primer trazo se pone al nivel de los estudiantes, por lo
que estos la consideran una aprendiz y al ver que realiza la
actividad como ellos los anima a realizar los trazos y
ensefarlos sin miedo a ser juzgados. Al percibir que un
alumno esta rezagado se dirige directamente hacia este para
preguntarle cual es su dificultad y darle indicaciones

personalizadas.

Alumnos: Al percatarse de que un compafiero no podia
realizar su actividad los motivaban con palabras de animos:

tl puedes, te salid bien.

Otro elemento ambiental es el cuidado que se le brinda a las reglas
de convivencia para mantener el ambiente reciproco al gestionar
diferentes sefialas de aviso de que el alumno o la alumna estaba
realizando acciones que podrian influir en su aprendizaje y

atencion.

Por ultimo, hay que recalcar el conocimiento y reconocimiento que
existe de la profesora con su grupo , ya que identifica el nivel del
grupo y para realizar generalidades (sin caer en lo grupal) realiza
materiales pensando en las necesidades de los alumnos en funcién
de las materias, delimitando a partir de quienes pueden requerir mas

apoyo Y quienes tiene la independencia marcada.
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Descanso: se les da a los alumnos un descanso de 10
minutos para que puedan estirarse, tomar agua, comer

algo y separarse de la tecnologia.

Materia: Matematicas

Descripcion de clase: Sumay restas

Acciones del docente:

Se les pidi6 a los alumnos los formatos que un dia antes la
docente le solicitud a los padres su elaboracion. Hizo un
repaso de las operaciones matematicas junto con los

alumnos.

Paso a explicar las actividades para cada subgrupo de
alumnos y la demostracion correspondiente. Asi mismo,
realizd las actividades junto con los alumnos y brindarles

motivacion.
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El docente da indicaciones de como solucionar problemas

que entorpecen sus actividades en la tecnologia.

Recursos tecnologicos de clase.

Plataformas en linea: ruleta de sumas y restas.

Wordwall: es un juego donde hay 10 operaciones
numeradas del 1 al 10, posterior seleccionan en orden de
menor a mayor, realizan la operacion y seleccionan la
respuesta hay limite de tiempo de 30 seg. Y es para las

mujeres

Juego de sumas: el ogro en el laboratorio para los hombres.
Son sumas con respuestas cerradas y hay esferas con

nameros del 1 al 10 y se selecciona la esfera con la respuesta
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correcta. Sin embargo, este juego tiene mejor interaccion

con el alumno, ya que tiene una historia propia.

Ambos juegos estan disefiados para ser respondidos mas de
una vez, ya que cambian el orden de las operaciones lo que
permite que el alumno sea consciente y no caiga la dindmica

en lo repetitivo.

Correo electronico con ligas para que los alumnos ingresen.

Hojas digitales cuadriculadas para dibujar circulos que

apoyen al alumno identificar un nimero.

Dificultades en el uso de tecnologias.

No podria iniciar el juego de ogro, ya que presionaba el

botdn de casa para regresar al menu inicial.
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Su hoja inicial cambio a un color blanco a un azul.

Participacion de los alumnos:

Hay respuesta de los alumnos ante los errores del docente,
haciendo bromas “inofensivas” que permiten determinar
que hay confianza. Para las actividades externan sus

dudadas y las preguntas de como usar las plataformas.

Elementos de motivacion:

Cuando se empezaban a escuchar algunas frases
relacionadas al no puedo era una sefial para que la docente

interviniera de forma inmediata y tratara de resolver los
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ejercicios a través de la pantalla para que todos pudieran ver

que podian hacer la actividad.

La alegria que proyectaba la docente también fue un
elemento de motivacién, ya que al percibir ese estrés y
frustracion de los alumnos comprendia que tendria que
hablar con ellos para intentar disminuir esas sensaciones y

pudieran relajarse al sentirse acompariados y escuchados.

Generalidades

Elementos ambientales:

Los alumnos se encuentran en zonas aisladas a su casa que
les permita tener tranquilidad y sin interrupciones para

escuchar la clase y realizar las actividades correspondientes.
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De preferencia en escritorios y con un asiento con respaldo

para descansar la espalda.

Hay dialogo entre los alumnos.

Céamara y microfono prendido.: al tener los micréfonos
prendidos en matematicas se escuchan muchos murmullos
relacionados a una impotencia del alumno al no poder

resolverlas.

Reglas de convivencia.

Musica como recurso de ambientacion, motivacién y

concentracion.

Observaciones generales:

Ninguno de los alumnos se dirige hacia la docente como

maestra, sino que se refieren a ella como Gaby, lo que habla
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de un nivel de confianza muy bueno al ser un lenguaje usado

para referirse a su igual.

Se usa el lenguaje de sefias para remarcar el mensaje inicial,
ya que el grupo tiene elementos que no estan completamente
desarrollados o se les dificulta tener una comunicacion
verbal, por lo que integrar el lenguaje de sefias es un acierto

para avanzar con la sesion.

Por otro lado, los alumnos sintieron mucha curiosidad por
saber quién era la persona que estaba en su sala, ya que de
inmediato notaron mi presencia y eso requirid6 una
presentacion rapida de quien eray mi razon de estar con ello,
esto sirvio también para que no fuera una extrafia y
resolviera su curiosidad. Sin embargo, hubo momentos
determinados en los que s dirigian hacia mi para mostrarme
sus dibujos, por lo que Gnicamente trataba de mencionar que

estaba muy bien y volver a limitar mi linea.
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La materia de matematicas parece tener mayor dificultad a
comparacion de las demas, ya que implica un mayor reto por
el tiempo y el uso de la calculadora, se requieren tres
funciones a la par del alumno por lo que es mas dificil y

requieren de una guia total del docente o de los padres de

familia.

Diario de campo

Fecha: 28-abr-21

Titulo

investigacion

de

Competencias digitales didacticas de docentes en la gamificacion para el aprendizaje para jovenes con

neurodiversidad en el Centro de Capacitacidon Especial para Jovenes.
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Tema:

Uso de las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) en la gamificacion.

Investigadora

Lizeth Angelica Montes Castro

Técnica

Observacion no participante

Nombre del docente

Gabriela Vargas

Nivel del grupo

Bésico A: Diversidad de alumnos con conocimientos basicos para hablar o escribir.

Hora de inicio: 9:00

AM

Hora de fin: 11 :50 AM

Materia: Caligrafia

Interpretacion

Descripcion de clase:

Acciones del docente:

Saludo e indicaciones generales

En la primera clase se realizan los trazos correspondientes y al ser
una clase que requiera su aprendizaje a traves de la practica los

recuros tecnoldgicos y conocimientos del docente en relacion a los
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Uso de imagen como pizarra y remarcar las figuras.

Se les solicita que muestren sus avances frente a la camara

Se les solicita el envio de evidencias al final

La docente borra lo trazos para poder ser utilizado después.

El docente solicita que los alumnos saquen su libreta para

comenzar con el dibujo y les pide que dibujen.

La instruccion es concisa y no hay repeticiones mayores a la
explicacion inicial, enfatizando en que cada alumno tiene su
propio ritmo de aprendizaje por lo que no importa quien

termine primero.

Cuando el alumno se equivoca, en la distribucion de los

dibujos en la hoja, el docente realiza las correcciones

anteriores se sitla en su uso correcto de las herramientas de la
plataforma de Zoom. Sin emnargo, algo que se infiere respecto a
lo anterior es que la tecnologia tuvo limitaciones por su el servicio
de internet inestable lo que deshabilito funciones y demostrando
sus habilidades para improvisar, mas bien, buscar una solucion
con lo que tenia a la mano y mostrar el conocimiento que tiene

sobre su equipo de computo.

La motivacion es un recurso constante para que los alumnos
continten con las actividades sin caer en la desesperacion o la

frustracion por la actividad.

Hay atencion absoluta en sus alumnos y , quizas por el nimero de

alumnos, mantiene una comunicacion directa con ellos.
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adecuadas “recuerda que no es un dibujo en cada hoja, sino

que en una hoja son varios dibujos”

Recursos tecnologicos de clase:

Imagen de documentos que son modificados con la aplicacion
de zoom, cabe recalcar que la imagen ya tiene las figuras y la
docente resaltando los trazos ya realizados. Para la imagen es
interesante que no cambie de color, ya que al recalcar con un
negro nuevamente puede perderse la continuidad del

gjercicio.

Uso de pizarra de zoom y lapiz, su solucion fue dejar de

compartir pantalla

Dificultades en el uso de tecnologias:
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No se podia hacer uso del lapiz para todos por lo que tuvo que

improvisar.

Problemas para compartir pantalla

Participacion de los alumnos.

Los alumnos al tener un nivel diferente al basico pueden
desenvolverse mejor manera sin tener un acompafiamiento
exhaustivo de las indicaciones, por lo que pueden realizar el

dibujo una vez y replicarlo solo con ver la figura.

Los alumnos suelen ser menos platicadores, aunque por su
nivel de lenguaje pueden ser atendidos con mayor facilidad
por lo que sus platicas suelen ser mas maduras y traspasar a

hablar de sus dias y no distraerse de su actividad.
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Elementos de motivacion:

Los alumnos mantienen una comunicacion e interaccion con
docentes y viceversa, se mantiene una relacion de cordialidad
con ellos al saludarlos al inicio y mantener un pequefio
dialogo dependiendo el casi, por ejemplo, un alumno cumple

anos.

Después de la mitad de la clase pregunto por un alumnoy sus
avances, a lo que el alumno se motivd para mostrar sus
dibujos para que la docente le comentara que no ahi va, poco

a poco, me importa mas la calidad que la cantidad.

Yo se que no nos va a salir perfecto, pero hay que hacer el

intento

Los alumnos repiten constantemente el 30 de abril.
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Descanso: se les da a los alumnos un descanso de 10 minutos
para que puedan estirarse, tomar agua, comer algo y separarse

de la tecnologia.

Materia: Educacion sexual

Descripcion de clase: Fecundacion en el embarazo

Acciones del docente:

Cuestionamientos de clase

Reflexiones sobre lo que implica tener relaciones sexuales.
Métodos anticonceptivos

Acciones del

docente (instrucciones, explicaciones y

demostracidn)

En la segunda clase es notable el cambio de actividad y de materia
ya que se presenta una interaccion de los alumnos mayoria en la
clase, dando como resultado una ronda de preguntas y respuestas
alrededor de un tema de anticonceptivos (en el entendido que era
un tema visto previamente), donde la docente se dirigia hacia ellos
para cuestionarlos sobre el temay la aplicacion a su vida cotidiana
en un lenguaje sencillo y coloquial para que el alumno no
presentara dificultades de su entendimiento y por ende, de

respuesta.

El juego en turno fue un crucigrama que al ser elaborado en una
plataforma digital especifica daba como resultado para los
alumnos una experiencia individual y Gnica para cada, donde los

mencionados.
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Las explicaciones y las preguntas estan articuladas para que

sea un estimulo-respuesta.

Un alumno presento problemas para entrar | juego por lo que
la maestra le mando el crucigrama por el celular advirtiendo
que puede verse pequerfio, el problema fue la configuracion de

hora.

Se menciono que la docente estaba respondiendo el
crucigrama de avanzados, sin embargo, no se vio en la
pantalla con la finalidad de no afectar el progreso o avance

que podrian tener los alumnos.

Las indicaciones de a quien le correspondia cada sopa de
letras fue buena con una excepcion, ya que un alumno parecio
no comprender la indicacién y se presenté la duda en
diferentes puntos, incluso cuando sus comparieros estaban a

unas palabras de finalizar la actividad.
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La dinamica de como contestar el crucigrama parecia
complicarse para los alumnos, ya que le preguntaban a la
docente donde se encuentra tal o cual palabra, lo que implica
que quizas hubiera sido recomendable recordarles en que

consistia dicho.

La docente comparte pantalla para que los demas observen
como se realiza la actividad, a pesar de que cuando se abre el

link se visualiza diferente para cada uno

Recursos tecnologicos de clase.

Imagenes en padlet le permite ser una plataforma para usar

la imagen como pizarra y poder enfatizar en algun elemento
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Sopa de letras

1. Primero es para todo el grupo

2. El segundo solo para 4 alumnos.

Rompecabezas para todos de 30 y la imagen es previsualizada

a partir de Zoom para que los alumnos tengan una guia.

Memorama, como recurso final para alumnos que no

pudieran realizar la anterior actividad. .

Dificultades en el uso de tecnologias.

Tuvo problemas relacionados con la conectividad por lo que

también habia confusiones si se veia la pantalla del docente.

Participacion de los alumnos:
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Los alumnos eran conscientes y estaban atentos cuando un
comparfiero no podia realizar la actividad por lo que procedian
a mencionarle como a ellos les funcionaba contestar la
actividad, por ejemplo, en la sopa de letras decian busca una

A'y busca que su alrededor este una R.

Elementos de motivacion:

Si pueden chicos, la cuestion es leer.

Al escuchar que el rompecabezas era la siguiente actividad al
crucigrama el animo de los alumnos cambio, ya que

mostraron mayor disposicion.

Descanso
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Materia: Habilidades sociales

Descripcion: relaciones interpersonales en la vida cotidiana

y la forma de reaccionar ante ellas.

Acciones de docente.

El docente explica un poco de la anterior clase, a modo de
recapitulacion. Posterior pasa a compartir pantalla indicando
que van a trabajar con unas tarjetas que contienen una

situacion para que ellos puedan contestarla del que haria.

La docente es la encargada de seleccionar técnicamente la
tarjeta y leer la situacién mientras hace los cuestionamientos

pertinentes a los alumnos a través de una platica.

Recursos tecnoldgicos

Al ser una materia entendida como una practica en la vida
cotidiana y visualizando posibles escenarios ante una cirtancia se
plantea una dinamica en la clase activa que requiera de la

participacion de los alumnos para ser atractiva y motivadora.

Sin embargo, la conectividad simbolizo un quiebre de la dindmica
propuesta, ya que se presentaban ausencias o huegos dentro de la

clase que los alumnos llenaban hablando entre ellos.

La participacién de los alumnos era dirigida, es decir, era
mencionado el nombre del estudiante a contestar una pregunta

dandole la libertad de escoger la tarjeta.
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Plataforma en Linea (tarjetas): aplicacion que permite
organizar preguntas a través de tarjetas enumeras, donde el
alumno puede escoger una de las 20 en el orden que desee y
posterior tendra que contestar que haria en la situacion que le
toco. Una vez descubierta la tarjeta ya no puede volverse a
esconder lo que facilita identificar cudles de las tarjetas han

sido seleccionada por los compafieros.

Dificultades tecnoldgicas

Problemas de conectividad.

Participacion de alumnos

Los alumnos tienen su propio espacio para hablar cuando

seleccionan sus tarjetas y pueden tener interaccion entre ellos

La motivacion en este sentido se reflejo en una guia de los
docentes para encontrar reflexiones dialogadas entre los mismos

alumnos.
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con bromas o con argumentos que puedan liberar la tension

de la situacion.

Elementos de motivacion.

Cuando el alumno se quedaba en silencio la docente buscaba
algunas preguntas que pudieran servirle de guia al alumno y

Ilegar a la resolucion.

Elementos ambientales:

En esta clase no hubo musica, ya que se prestaba la clase a ser

dindmica como una platica entre amigos.

Observaciones generales:
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Los alumnos no externaron curiosidad por la persona extra
que se encontraba en la sala, la investigadora, pero se podria

inferir que se debio6 a que hubo dos grupos a la vez.

Se unificaron dos niveles, intermedio y avanzado, en el
mismo grupo por cuestiones de logistica y asistencia de

docentes.

No hubo una activacién inicial, fue directamente a la

actividad.

No se hacen correcciones de la postura ni tomar agua.
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Diario de campo Fecha: 29-abr-21

Titulo de investigacion | Competencias digitales didacticas de docentes en la gamificacion para el aprendizaje para jovenes con

neurodiversidad en el Centro de Capacitacion Especial para Jovenes.

Tema: Uso de las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) en la gamificacion.
Investigadora Lizeth Angelica Montes Castro
Técnica Observacion no participante/ participativa.

Nombre del docente Marisol Ortiz

Nivel del grupo Intermedio

Hora de inicio: 9:00 | Hora de fin: 10 :50 AM

AM

Materia: Plan de vida Interpretacion
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Descripcion de clase: Materia disefiada para el alumno
como una guia de su vida cotidiana y contenido util para

su sano desarrollo fisico, emocional y mental.

Acciones del docente:

La docente pide que se reintegren a clases, ya que
previamente tuvieron su descanso. Da las siguientes
instrucciones para jugar la oca. Seleccion de fichas: Las
fichas son representativas a las redes sociales y servicios
de conectividad: YouTube,

Instagram, Twitter,

WhatsApp, Facebook, Pinterest, mensajeria e internet.

Pidi6 a cada alumno que seleccionara la ficha con la que
queria trabajar y las anoto con las herramientas de Zoom
para tener presentes en sus alumnos cual correspondia a

quien y en qué orden.

El juego es contextualizado a partir de una clase previa, ya que por lo
indicado de la docente los conocimientos ya fueron proporcionados,
dialogados y aprendido, por lo que el juego es una variacion de lo

anterior.

Los alumnos entienden lo que hay que hacer, pero no la manera de
realizarlo, lo que les causo frustracion y un poco de atraso en la
actividad. No obstante, se busco la manera en que la docente pudiera
guiarlos sin darles las respuestas a cémo solucionar la situacién

proporcionando la confianza en su autonomia.

Al inicio el docente tomo un rol de instructor para sr en el transcurso
una mediadora y moderadora de turnos y lectura de preguntas, estas
ultimas son modificadas dependiendo de cuantas veces se repita la

misma pregunta con la finalidad de que los alumnos no sientan que el
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La docente indica como se tienen que mover las fichas y
realiza varias demostraciones. Asi mismo es la
responsable de dar orden para los turbos y leer las

indicaciones.

1. Los alumnos avanzan con el uso de una

ficha y por turnos

2. Si cae su ficha en una casilla con marca,

significa que debe contestar una pregunta o reto.

3. Si no se sabe la respuesta debe regresar 4
lugares.
4. Gana el que llegue primero.

En caso de la que la pregunta que les tocara ya ha sido

seleccionada o muy repetitiva cambia la pregunta para

juego es repetitivo, sin embargo, las preguntas modificadas tenian

relacién con la pregunta base.

El ambiente en un inicio comenzo6 tenso por la frustracion de las
dificultades y fue relajandose conforme pasaba la actividad, sin caer en

el libertinaje dentro del aula virtual.

Hablando del manejo técnico de la tecnologia parece bueno y en

general, bastante controlado.
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brindarle variedad al juego. Algunas de las preguntas

fueron las siguientes:

1. 5 alimentos que no son buenos para tu
cuerpo (x2) cambiada por 5 alimentos que son

buenos para tu cuerpo

2. Para que sirve la leche (x2) al ser

repetida, pregunto qué huesos tenemos.

3. Menciona 5 verduras

4. Frutas que te den mas cuando tienes gripa
5. Menciona 4 frutas que portan vitamina c a
tu cuerpo

6. Que son las leguminosas y menciona 3

ejemplos
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Recursos tecnologicos de clase:

Classroom: lapiz

Plataforma digital: Juego de la Oca.

Dificultades en el uso de tecnologias:

Problemas de internet, lo que provoca que se conecte y

desconecte constantemente.

Problemas con su computadora para compartir pantalla,
por lo que procede a cambiar de dispositivo al celular,

aunque la pantalla se ve pequefia es resuelto rapido.

Participacion de los alumnos.
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Los alumnos resultaron entusiasmados y participativos
en la clase, ya que, para mover sus fichas, aunque tenian
dificultad, buscaban la manera de solucionar el problema,
Asi mismo, las respuestas que daban era con inmediatez
y cuando no la tenian a la primera eran apoyados con su

maestra y se dejaban ayudar.

Elementos de motivacion:

Frases: si se puede, no digas que no puedes.

Otro elemento de motivacion es que dentro del juego
cuando se repetian las casillas y por lo tanto la pregunta,
la docente intentaba variar la pregunta y eso provocaba
que los alumnos no supieran que esperar y prestar mayor

atencion a la clase.
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Elementos ambientales:

En esta ocasion no hubo musica que acompafiara la

actividad.

Observaciones generales:

En esta actividad note que a diferencias de otras las frases
de los alumnos de no puedo estar directamente
relacionadas con el uso de la tecnologia, ya que tenian
alguna dificultad para moverse rapido lo que se traduciria

en ansiedad.

La actividad estuvo organizada y se respetaron los turnos
de cada estudiante, asi como la pregunta que le
correspondia a cada quien y se apoyaban mutuamente al

Ver que su comparieros, quizas , se sentia presionado.
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Por otro lado, la docente no se incluyo en esta actividad

como una jugadora mas.

Diario de campo Fecha: 3- mayo-21

Titulo de investigacion | Competencias digitales didacticas de docentes en la gamificacion para el aprendizaje para jovenes con

neurodiversidad en el Centro de Capacitacion Especial para Jovenes.

Tema: Uso de las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) en la gamificacion.
Investigadora Lizeth Angelica Montes Castro
Técnica Observacion no participante/ participativa.

Nombre del docente Marisol Ortiz
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Nivel del grupo Intermedio

Hora de inicio: 9:00 | Hora de fin: 10 :50 AM

AM

Materia: Caligrafia

Interpretacion

Descripcion de clase: Desarrollo de motricidad en manos.

Acciones del docente:

La docente pide su reintegracion a las clases después de su
descanso para posteriormente agregar que saquen Sus
herramientas y materiales de trabajo (cuaderno y lapiz de

trabajo).

La clase se desarroll6 a través de la pizarra interactiva de
zoom donde va realizando los trazos desde cero para que

ellos alumnos puedan verlo.

La docente hace uso constante de las herramientas que proporciona

Zoom para esta clase, sin la necesidad de recurrir a otras para dicha.

Los alumnos mantienen serenidad en la clase y relajacion por la

masica que esta en el ambiente.

En la segunda clase la docente recurre a compartir la pantalla,
funcion basica de Zoom, para proyectar la pagina clave con la que

trabajaria en esa ocasion.

El ejemplo, ademas de mostrar de forma lenta la actividad, sirve para

hacerle ver al alumno que si ella puede hacerlo ellos también podra
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Durante el transcurso la docente les solicita a los alumnos
que muestren sus dibujos y les menciona que hasta el final

le tomen fotografia y las manden por WhatsApp.

Recursos tecnologicos de clase:

Pizarra interactiva de Zoom

Dificultades en el uso de tecnologias:

Ninguna

Participacion de los alumnos.

La participacién fue constante, todos estaban trabajando y
tranquilos, aunque algunos se les dificultaba mas

intentaban realizar un solo dibujo, pero bien elaborado.

hacerlo sin problemas, tratando de hacerlo lento para que no exista la

necesidad de repetir dicho.

La participacion de los alumnos al recaer en las alumnas se recurre a
una dinamica por turnos dirigidos, donde el docente incentivo a los
alumnos hombres a participar en la actividad de forma activa y
constante, lo que sirvio como un llamado de atencion sin ser

considerado un regafio por parte de ellos.

El disefio de la clase y el juego fue gradual, es decir, aumentar la
complejidad por cada palabra resuelta y no fuera visto como dificil
desde el inicio por los alumnos y en automatico causarles
incomodidad, molesta, enojo, frustracion o negacion a participar por

miedo al error.
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Elementos de motivacion:

Ningun alumno se quedaba atras con el trabajo, siempre
que el docente notaba que algin alumno se queda rezagado
0 Nno veia una participacion con sus dibujos preguntaba
directamente y era cuando el alumno se sentia con la
obligacion de mostrarlo, sin embargo, recibia una
motivacién con lo siguiente: No me importa la rapidez,

me importa la calidad

Descanso: se les da a los alumnos un descanso de 10
minutos para que puedan estirarse, tomar agua, comer algo

y separarse de la tecnologia.

Materia: Lenguaje
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Descripcion de clase: Orden de palabras.

Acciones del docente:

La docente menciona que en esta clase van a jugar
anagramas, donde tendrdn que ordenar las letras que

aparezcan en la pantalla para formar una palabra.

Prosigue a tomar una palabra como ejemplo para realizar
la actividad, donde les pide observar las letras e intentar
formar una palabra, va tomando cada letra y la acomoda y

cuando esta lista sigue con la siguiente palabra.

Recursos tecnologicos de clase.

Plataforma digital (anagramas): La plataforma te brinda
una seleccién de letras con las que puedes formar palabras
gue han sido predeterminadas por el docente. El estudiante

guia al docente para ordenar las letras y cuando estén en el
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orden adecuado pasan de estar a gris a un color, y cuando
se este formada sale una palomita de correcto y suman
puntos hasta terminar con las palabras. También cuenta

con un contador de tiempo.

Dificultades en el uso de tecnologias.

Ninguna

Participacion de los alumnos:

Era notable en su mayoria de las alumnas, ya que se
escuchaba su participacion constante, y cuando uno de
ellos mencionaba la respuesta correcta los deméas se
guedaban pensando unos minutos y mencionaban la misma

pregunta en sefial de que estaban de acuerdo.
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Por otro lado, cuando un alumno no se escuchaba constante
y tenia dificultades para realizar la actividad, era
cuestionado directamente y realizaba el intento mientras

los alumnos respetaban su espacio y tiempo en silencio

Elementos de motivacion:

Frases motivadoras:

T puedes. No digas que no puedes. Intentandolo. Mira, yo

también puedo hacerlo.

Elementos ambientales:

En la primera clase hubo musica de fondo comercial
propuesta por los alumnos dias antes: Ed Sheeran, Queen,

Adele.
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Observaciones generales:

Presencia de una alumna nueva quien paso de nivel basico
a intermedio, sin embargo, su desempefio fue bueno al
participar de forma constante e incluso apoyar a sus

compafieros.

La clase se dividido en dos secciones, la primera tuvo
palabras facil y cortes mientras que la segundo palabras de
mas de 6 letras, lo que también provocaba confusion de los

alumnos.

Por otro lado, hubo ocasiones en que las letras formaban

otras palabras a la buscada por el docente, por lo que trato
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de apoyarlos al colocar una letra o dos en el orden correcto

para brindarles una guia.

Los alumnos se percataron de la presencia de la
investigadora acompafiado con comentarios relacionados
al nombre y fotografia en la plataforma como

identificador.
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Las competencias digitales didacticas de
docentes en la gamificacion para el aprendizaje
de jovenes con neurodiversidad del Centro de
Capacitacion Especial para Jovenes (CEPAJ)

Este cuasilonano forma paria ds una Investigacidn acaddmics por lo gos toda la Informacién proparclonada
sard conshoenads of cardotar conflenclal y con wsos acaddmicos B objetive e hoentleer como s panciban
o docarias de CEPAY an relachds con sus compstenclas dghtslaes dlddcticas gue parmitan snfender, como

rimar aearcamianto, &l desarolio y adgulsicidn da las mksmaes, & partlr o la pendemia da SAAS-0oV-2 an
MiaEo de 2020

L& suglkro ksr culdadosamanta las preguntas v contastar &n &l espacio cormaspandkenta. Mochas gracks por
a4 calabarn chin

“2kilgatoria

Lea con atenaion los siguientes enunciados y selecoione una de las opoiones donde ex 1) nunoa,

2} gaci nunaa, 3) a veces y 4) sicmpre.
Infarmacional

L Proponge aatividades que propicien la artieulacsin de Informacéan an la vida ootidlana y en

ambitas difarentss al acadamica de los alumnios. *

Munca Lo L L @ Slampra

2. Coreidera que la modalbdad a distarala ha propiciado un camibio de aothud en los alumnos gQue
ha afsctsdo directaments la forma de planificar y disefiar los contenidos y sws formatos de

presamtaalon. ©

Munca ':.:' L ':.:' ':E:' Slampra

Tecnaldgico

350
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3. Las dinarmioas gue propongo sstan pensadas para el desarmolio de hablidades tecnokigloas de

[

os alumnoe. *
Slampra

Munza

4. L=z aathvidades qua propongo estan bmitsdss por ml conocimésnto de harramisntas,

[

plataformas v Softwars, *

1 z
Muncs @ L ] L Slampra
Didactica
&. La Incluslon de los puegos ex depandiante del oomtenido de la matsria. *
z 3 &
Slampra

Munza

4. Los juegos que planifioo para las alases y tareas son incluyentes para oada estio de aprendizsje.

[

1
Hunzs - C] Tiamprs

7. Low jusgos gue Incluyo an la gamificaalon tienen la Intencion de sar un reto, donds la difioultsd,

[

aprandizajs v ko aloanzable a5 proporolonal ©
-

1
C] Tiamprs

b

Munza
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8. La gamificsalon s= un procase que requlers ds softaare sspaciallzados qus parmitan incluir

slemantos proplos del jusgo como sistemnas de recompensas, avatans, herramisnta: o historial del
alumno para damostrar &l avancs del proossa.

1 z

Hunca O O @

9. Considera que la gamificacidn os lo mismo que ol aprendizaje o través de los jusgos. *

1 z

I &

Huncs Q o ® Q

10, Coreldera qua los alumnas necssttan del soompanamisnto del doosnts durante los juegos. *

1 z

3 o

Hunca O O @ O

Comunicagidn ¢ interaccicon

1. Las actividades que propongo anlas plansacionas de clazss propician ls imtaraccion entre los
alumnoes. *

Huncs Q o Q

Slamprs
12. La= participaciones de mis slumnoe son lss gus ssparo. *
1 z 3 &
Hunga O O O @ Elampra

Lo laz siguientes preguntas y selecaiona la o las opciones que goncideres cean laz adecuadac a



Lee laz cigulentes preguntas y cebecaoiona la o las opeiones que conzideres sean laz adeouadas a
tu caca.

13. Selecalone las plrtaformas usadas para manterer contacto sincronico y ssinoronico con los
aklmnes. *

B classroom
B zam
[ eteet
O Teams
[ =area:

4. Salmonionas las plataformas en que realiza su material didéatioo:

[ omagsTaals
Canva

Paquetaria da Asos

acC@

Qarcs:  Quizziz, flippity, kahoot, padiet, etc.

1E. Salecalons los soportes tecniloos an que realiza la gamifioscion para & aprendizage.

() Aglicecionas miviles.
() Flatafomas aniise.

() Dinamicas de jsege con matarisl an dass

O Oros:

1&. Selzoolone los juegos que wia mé: on o clase para actvidades y tarsas:

H Hompscabazas
B creciorama
[ cusstiananzs-adninanzas

E 0trcs: Rulesa, ahorcados, memaramas, sto.
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7. Motiva & miz alumnos a participar sn olase con:

@ Funtos
() Fagaks dighslss

O Acthvidadcs edracemicularas

() onnca:

Lee con atencion bos siguientes enunciados y celeociona la respuesta gue mejor oo ajuste atu
auperiencia oomo dooente, donde 1 ex totalmente en desacuerdo y B es totalmente de acuerdo.

4. Pravio a la pandamia, wied sstaba Interesado an buscar aotualzar sus conocimisntos oon
oumos, capadttacionss o talerss que parmitieran megorar sus habibidades para o vso de s
tecnolagia para generar estrategiss bazadas an agta para los procesos de aprendizaje ¥
arsaranza

1 z 3 4 5

Totaimarnts dasecuando O D O O @ Totalmenia de acuando

19. Considera gue |a pandemia fue una oportunidad para trabajar an sus hablidades sobre ol uso
da la tacnokogia

1 z 3 4 5

Totaimarnts dasecuando O D O O @ Totalmenia de acuando

20. Conshdera qua ha tanido un avanoe sigrificativo sobre sus hablldades tacnoldgicas,
Instrumentales. oomurdoativas, didsctices & Informaciorakes, en ralacidn oon su paps| como
daoosnba en esta modalidad en linea.

1 z 3 < 5

Totalmants dasacuando O D O O @ Tolalmenia de acuando

iMuchas gracias por cu participaaicn!
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Pz za pemden mdier lca reapusatca

Las competencias digitales didacticas de
docentes en la gamificacion para el aprendizaje
de jovenes con neurodiversidad del Centro de

Capacitacion Especial para Jovenes (CEPAJ)

Esti cussilonanio forma parie da una Investigacidn aceddmics por o ges to-da la Informacidn propanclionada
ard conshderada o8 cardotar confioenclal y con us0s acaddmicos B objative &5 [oenTizar coma S parclban
los docanias da CEFAY an relachds con sus competenclas dghslas dddctcas gus parmitan enfendsr, coma
primar acercamlanta, &l desarolia y adgulslchin de las milsmes, & partir de la pandamis da SARE-CoV-2 an
maza & 2020

L& sugkera ksre MEME laE v contestar an &l @spack correaspondienta. Mochas gracks por
au colasammckin

“Jillgatorka

Lesa con atencion los siguientes enunciados y seleccions una de las opciones donde &3 1) nunca,
2) cami nunica, 3) a veces y 4] sismpre.

Informacicnal

1 Propongo actividades que propicien la artculacion de informacdn en ks wda cotdiana ¥ en
ambitos diferemtes al académico de los alumnos,

1 z 3 =

Hunos 9] 9] 8] ] Slampra

2. Corsidero que s modabdad a distancia ha propiciado un carmibss de sctitud en los slumnos que *
ha afectado directamerbe la forma de planificar y disefiar los contenidos y sus formatos de
presertacion.

Hunca O O O @ Slampre
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Tecnologico

1. Las dinamicas que propongo estan pensadas para of desarmollo de habildades tecnokgicas de *
los alurmnos.

Hunzs D D @ D Slampre

4. Lars actividades que propongo estan Emitadas por mi conocdmiento de herramientas, :
plataformas y Softwarne.

Hunzs @ D D D Slampre

Didactica

5. La inclusion de los psgos es dependiente del contenido de la meteria, *

1 z 3 =

Hunzs D D D @ Slampre

4. Los puegos que planifico para las clases y tareas son incluyentes para cada estilo de :
aprendizage.

Hunzs D D D @ Slampre

7. Los juegos que ncluyo en la gamificacion tienen laintencion die ser un reto, donde la dificultsd, ©
aprendizae v o alcareable es proporcional
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Hunes 9] ] O 9] Slampra

4. La garmificacion e= un proceso que requiere de software especalizados que permitan ncoire— *
elementos propios del juesgo como sistermas de recompensas, avatars, herramientss e historal
die| alumno para demostrar el avance del proceso.

1 z 3 =

Hunzs D D @ D Slampra

4. Considero gue ba gamificaciin es ko mismo que e aprendizaje a trawés de los juegos. *
1 z 3 &

Hunes 9] ] O 9] Slampra

0. Cormidero que los slumnos necesitan del acompanamseno del docente durante los uegos. *
1 z 3 =

Hunzs D D @ D Slampra

Comunicacion e interaccion

1. Las actividades que proponga en las planeaciones de clses propician ba interaccion entre los #
akumnos.

Hunes 9] 9] O ] Slampra

12. Las participaciones de mis alumnos son las que espero. *



12, Las participaciones de mis alumnos son las que espero, ®
1 z 3 A

Hunca 9] 8] C] 9] Slampra

Le= las siguientes preguntas y selecciona |a o las opciones que consideres sean las adecuadas a
tu casa.

13, Seleccione |as plstaformes usadas para mantener contacto sncronico § asncronico con s ®
almnos.

B classroom

B zam

[

O
|:| Tearma
|

4. Selmccione las plataformas en que realiza su meterial didsctico:

[ omagsToois

B cenw

[[] Faguetara da ascss

E Qarcs: Genialy , Quizzes, Finpity net, Wordwall M obbit, Educapl ay.Jigsasplanet

15 Selpocione los soportes tecnicos en que realiza la garmificacion para e aprendizaje.

() Aglicecionas miviles.
() Flatafomas aniise.

() Dinamicas de jsege con matarisl an dass

(T onos:
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18 Salrocione los jusgos gue usa mas &n su clase para actividades  tarsas:

B Scmeecaneas

Crocigramas

Ofros:  memonas, asooacitn

]
BB cusstiznancs-adiinanzas
]

17. Motrao & mis alumnos a participar en clase con:

(8) Puntes

() Begaks dighales

() Actividases erasarmiculanes
O

Oros:

Le= con atencion bos siguientes enunciados y selecciona |a respussta que mejor se ajuste atu
experiencia como docente, donde 1 es totalmente en desacuerdo y & es totalmente de acuerdo.

8. Previo & la pandemia, usted estaba interesado an buscar actuslzar =us conoomientos con
cursos, capacitaciones o taleres que permiticran megorar sus habibidades para o uso de la
tecnologia para generar estrateges bassdas =n esta para los procesos de aprendizaje v
ersefianza.

1 z 3 4 5

Totalmants dasacuands O O O @ O Tolamenta da acuandio

1. Comsiders que |a pandernia fue una oportunidad para trabajar en sus habilidsdes sobre el uso
die | tecnologia

1 z 3 4 5

Totalmants dasacuands O O O O @ Tolamenta da acuandio
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(T onos:

Le= con atencion kos siguientes enunciados y sekecciona la respussta que mejor se ajuste atu
experiencia como docente, donde 1 ex totalmente en desacuerdo y & es totalmente de acuerdo.

4. Previo a la pandemia, usted estaba interesado en buscar actualizar sus conocimientos con
cursos, capacitaciones o taleres que permitieran megorar sus habibdedes para s vso de la
tecnologia para generar estrategies bassdas en esta para los procesos de aprendizaje v

ermefEnza

1 z 3 L 5

Totalmants dassTuanss O O O @ O Toulmienda da acuanm

. Considera gue la pandemnia fue una cportunidad para trabajar en sus habilidades sobre ol uso
die [ tecnologia

1 z 3 L 5

Totalmants dassTuanss O O O O @ Toulmienda da acuanm

20. Conwdera que ha tenido un avance sigrificativo sobre sus habibdades tecnolagicas,
nstrumentsles, comunicativas, didacticas e informacionales, en relacion con su papel como
docente en esta modalidad en linea

1 z 3 4 5

Totalmants dasacundo O O O O @ Totalmienda de acuano

iMuchas gracias por su participacion!

Eedado sl T25637, 17
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4. Analisis de datos- Matriz de prototextos
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