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Introduccion

LGES articulo 59 exige.

“El fomento de la evaluacion, la
formacion y capacitacion permanente
de los actores, instituciones y
procesos”




2 H| 1 |HY PROBLEMA

Formacion Docente.

Alinear las competencias vy
valores que el perfil de egreso
demanda, ademas del desarrollo
de competencias y aprendizajes.
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=Y 1.(JY METODOLOGIA

Propuesta de EVA por

Definicion del Analisis de Proceso de
Reevs problema resultados mejora
Disefio de la Recoleccion de Divulgacion de
> inteverncién datos resultados

Evaluacioén

Inicial Implementacién
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21 Docentes
Disciplinas:

Medicina, Odontologia,
Matematicas, Fisioterapia,
Mercadotécnia, Biologia, Educacion
Fisica, Fisica, Taller de creatividad,
Inglés.
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Storytelling

ENTORNO EVA ELEMENTOS DESARROLLO
PARA DE D)=
DOCENTES GAMIFICACION PROPUESTA

Perfil de jugador y octalysis
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SH|'1I1'HY Recoleccion de datos

Confusidn entre ABJ y Gamificacion:
50% Termino el curso
100% Implemento Octalysis

Elementos considerados para

He aplicado

. - amificar
gamificacion en ’
aula perfil de jugador I
sensacion de... I
s autonomia en... I
@ / sistema de puntos NG
0 20 40 60 80 100 120
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Recoleccion de Evid

€D1: Epic meaning & Calling

Story telling Tz — B -

CD2: Development &
Accomplishment

Dra. Shata Aivarez Junco .

CD3: Empowerment of Creativity

& Feedback
1 2 Realistas
CD4: Ownership & Possession wrershig e

n Insurgentes

CDS5: Social Influence &
Relatedness

Setting de la historia Sucesos / Objetivos de —n
contexto del problema Aprendizaje g_Qu',e YApos;a ’
- lograr? CD6: Scarcity & Impatience

Tiempe/ ere
oo desarrobo tn n )

CD7: Curiosity & Unpredictability
Luger n

CD8: Loss & Avoidance

n an

B K[ ECINTAC



Resultados

. 50 % termino el curso.

. 60% Falta de tiempo al
momento de entrega.

. 100% cambiaron su percepcion
sobre la formacion docente.
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SECINTAC ARENEleE

Storytelling, funcional como
enganche para el usuario, pero

o
<) \ & ®)
dificil para el disenador. ,
Perfiles de jugadores y Octalyisis ——
son herramientas utiles que | 1 4 A
. ]

emplearan.
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S HL'I[{HY Discusiones

El docente aun esta acostumbrado a tomar un rol
<& pasivo.

La formacion docente debe considerar la constante
profesionalizacion.

-
Gamificar es complicado cuando se debe crear un

*+% sistema.

-

Crear y co-crear experiencias de aprendizaje.
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I H|'1{HY Conclusiones

Efectividad de la Metodologia de Aprendizaje

La narrativa con Modelo SAPS
herramientas digitales, Motivacion extrinseca, Zichermann & Cunningham (2011)
demostrd ser un método
efectivo para involucrar a
los docentes en el
proceso de evaluacion
por competencia.
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I H|'1{HY Conclusiones

La dificultad para disenar sistemas
de gamificacion que midan
competencias en lugar de
contenidos representa un
obstaculo a superar.
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