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Metodologia

El presente abordaje investigativo ha sido presentado desde el método de
una Investigacion Basada en el Disefio (IBD), como una orientacion
hacia la introduccion de un elemento nuevo que intenta transformar la
situacion actual hacia la innovacion educativa dentro de dos etapas, la
investigacion hasta la creacion de un nuevo producto con sucesivas
mejoras y el aporte de conocimiento contribuyendo a nuevos procesos
de disefio.

El enfoque de la investigacion es de tipo mixto, permitiendo realizar las
indagaciones pertinentes considerando la posibilidad de una
investigacion cuantitativa como cualitativa, dentro de un estudio
descriptivo que permite el analisis de los datos obtenidos, en la
implementacién de los instrumentos considerando las variables
atendidas con el fin de reconocer la relacion entre ellas, y entregar unos

resultados analizados de forma estadistica y argumentativa.

Conclusiones

La presente investigacion presento la implementacion de una estrategia
didactica haciendo uso de la gamificacién, que permita controlar la
desercidon en Ambientes Virtuales de Aprendizaje, se logra percibir a
través de esta, la importancia de innovar en la educacién para fortalecer
la experiencia de los estudiantes en sus entornos de aprendizaje, incluso
los efectos positivos que estimulan otras habilidades muy relacionadas
con su formacién, como la autonomia, liderazgo y comunicacion

asertiva.
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Resumen

Este documento de investigacion presenta el disefio, implementacion y evaluacion de una
estrategia didactica que fortalezca la permanencia de los estudiantes de la UNAD, en los
programas de pregrado de la ECEDU inscritos en el CEAD de Girardot, permitiendo fomentar
las habilidades necesarias para el crecimiento personal y profesional, mejorando la comunicacion
con los docentes para el acompafiamiento en centro, la solucion de situaciones presentadas y la
motivacion se acreciente al reconocer su papel fundamental en la formacion recibida.
A través del andlisis diagnostico se logré identificar los factores que inciden en la permanencia
de los estudiantes en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, y reconocer a la accion
pedagdgica, el aprendizaje autébnomo y la gamificacidn, como entes principales de apoyo para la
construccién del conocimiento en la educacion virtual, planteando la posibilidad del uso de
estrategias didacticas encaminadas a fortalecer la formacion integral de los estudiantes.
La metodologia a usar se encontrara definida por la Investigacion Basada en el Disefio, con un
enfoque mixto que fortalece el andlisis evaluando por completo la estrategia didactica desde el
abordaje a las siguientes fases: en la fase uno (1) el andlisis diagndstico de la poblacién, fase dos
(2) el disefio de la estrategia didactica, fase tres (3) el disefio del instrumento de evaluacion de la
estrategia didactica, fase cuatro (4) la validacion del instrumento, fase cinco (5) la seleccién de la
muestra, fase seis (6) la invitacion a participar de la estrategia didactica, fase siete (7) la
aplicacion de la estrategia didactica, y por altimo, la fase ocho (8), la evaluacién del impacto de
la estrategia didactica.

Palabras clave: Estrategia didactica, gamificacion, desercion, Ambientes Virtuales de

Aprendizaje.
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Abstract
This research document presents the design, implementation and evaluation of a didactic strategy
that strengthens the permanence of UNAD students in the undergraduate programs of the School
of Educational Sciences enrolled in the CEAD of Girardot, allowing them to foster the necessary
skills for personal and professional growth, improving communication with the teachers assigned
for the accompaniment in the center, the solution of situations presented and the motivation is
increased by recognizing their fundamental role in the training received.
Through diagnostic analysis, it was possible to identify the factors that affect the permanence of
students in Virtual Learning Environments, and recognize pedagogical action, autonomous
learning and gamification, as main support entities for the construction of knowledge in virtual
education, raising the possibility of the use of didactic strategies aimed at strengthening the
comprehensive training of students.
It is for this reason that the methodology to be used will be defined by Research Based on
Design, with a mixed approach that strengthens the analysis by fully evaluating the didactic
strategy from the approach to the following phases: in phase one (1) the diagnostic analysis of
the population, phase two (2) the design of the didactic strategy, phase three (3) the design of the
evaluation instrument of the didactic strategy, phase four (4) the validation of the instrument,
phase five (5) the sample selection, phase six (6) the invitation to participate in the didactic
strategy, phase seven (7) the application of the didactic strategy, and finally, phase eight (8), the
evaluation of the impact of the didactic strategy.

Keywords: Didactic strategy, gamification, desertion, Virtual Learning Environments.



17

Tabla de Contenido

INEFOTUCCION ...ttt bbbt r et b b 22
JUSTITICACION ...t bbbttt b e 24
El Problema de INVESTIQACION ........ccveiieiicie ettt ste e e e naeeee s 26
Definicion del ProbIEMA ..o 26
Formulacion del ProbIEma...........cooviiiiiiei e 29

L@ o= YU 30
ODBJELIVO GENEIAL.......ecuiiceiecieee ettt s b e et e st e e s e re e teeneeeneeeas 30
ODJetiVOS ESPECITICOS. .....ueeiieeiisiieiie ettt ettt et e et e e s teeeeeneennas 30
Marco TeOrCO Y CONCEPLUAL ......cveiieeieie ettt e e e e 31
EAUCACION VITTUAL ... 31
La Importancia del Aprendizaje Autonomo en la Educacion Virtual..............cccceeeiveinennnne 32
Ambientes Virtuales de APrendiZaje .........ccoeoviieiieii it 33

Construccion del Conocimiento a Partir de la Creacion de Ambientes Virtuales de

YN0 =10 1o - [ PSSO USROS 34
ACOMPANAMIENTO DOCENTE.........eiieiie et e e et e ae e e s raeneeas 36
Creacion de Estrategias Didacticas Como Accion Pedagdgica.........cceeeeevveiieiiciieesieennenn, 37
DeSErcion ESTUTIANTIL..........coveieiiieiect et eneeneas 38
La Gamificacion Como Estrategia Para Controlar la Desercion ............ccccccovevveveiiieinenne 39
ASPECIOS MELOAOIOGICOS ... viivieiecie ettt ettt s te et e s beeste e e e saeesreenne e 42
Tipo de INVESLIgACION Y AICANCE.......ccuiiieiieeie ettt sttt 42
Enfoque de 1a INVESTIGACION...........ooiiiieicccce e sre e 43

TECNICAS dE INVESLIGACION ......c.viiiiiiicie ettt e st et e s ste e sre e 43



Instrumentos de INVESTIGACION .........ccviiiiiie e 44
POBIACION. ...ttt bbbt bbb be s 44
IMIUBSTIA ...ttt h et e b e e et e e e R e e e e m e e e e e nne e nreenneas 45
e TR0 [T I o 0T (o TSRS 47
Fase 1. Analisis Diagnostico de 1a PoBIaCioN ...........ccccovvveiiiiiiicce e 47
Fase 2. Disefiar la Estrategia DIACHICA. ..........cccceiieiiiiiie e 53
Fase 3. Disefiar un Instrumento de Evaluacion de la Estrategia Didactica...............ccccveneee 61
Fase 4. Validacion del INStrUMENTO ......cc.oiviiiiiiiieiee e 63
Fase 5. SelecCiOn de 1a MUESTIA ......ccoieiiiiiiiicese e 70
Fase 6. Invitacion a Participar en la Estrategia Didactica............ccccceevvevieiiiiciieic e 71
Fase 7. Aplicacion de la Estrategia DIdACICA...........ccccoveieiiiiiie i 71
Fase 8. Evaluacion del Impacto de la Estrategia Didactica............ccccoevveiviieiieie e 72
RESUITATOS ...ttt ettt b bbbt e s e e et e b bt b e e b e e st e st et e nae et nbenbeene e 73
Validacion del Instrumento de EValuaCion ............coocoviiiiiiiiiiiesc e 73
Conclusiones Y RECOMENAACIONES ..........ccveiieiieiieiie e et e te et e et ae e steeresreesreeeesreeanas 95
Referencias BibDIIOGrAfiCaS ..........ccviiiiiiiii e 97

N o= o Lo SO PSPPR 102



19

Lista de Figuras

Figura 1 Calculo del tamafio de 1a MUESEFa..........c.ccveiiiiiiieie e 46
Figura 2 Muestra obtenida en el software IBM SPSS...........ccccoii i 46
Figura 3 Resultados ultimo afio de matricula estudiantes deSertores .........ccccovvvvvevveveiieesnennnns 49
Figura 4 Estudiantes desertores segun el programa académico de Origen.........cccovvvevereeseenns 50
Figura 5 Respuesta de estudiantes a factor de deSercion ...........ccovevveveiieeseese s see s 52
Figura 6 Ingreso al aula virtual con una identificacion para cada usuario.............cccccceevevvennens 54
Figura 7 Disefio de los niveles de actividades en el aula virtual.............c.ccccoeevviiiiiiiciiiciees 56
Figura 8 Disefio del primer NIVEl del CUISO .......coviiieiiic e 57

Figura 9 Ejemplo de actividad creada para el aula virtual haciendo uso de la herramienta H5P

Figura 10 Herramientas de gamificacién utilizadas para obtencién de Ranking en el curso..... 59

Figura 11 Consentimiento informado de aceptacion o rechazo de participacion en la estrategia

0T F=Tod 1 or- VOSSP TSP PTURPRPPRORPN 70
Figura 12 Evidencia calculo de confiabilidad con el método de Alfa de Cronbach ................... 74
Figura 13 Implementacidn de la Gamificacion y autonomia.............cccceeeeieeveiicie e 80
Figura 14 Fortalecimiento de la autonomia desde el uso de la gamificacion...............ccccceene. 81
Figura 15 Acompafiamiento docente y permanencia estudiantil .............c.cccoveveiiiiiiciiiciees 83
Figura 16 Acompafiamiento docente elemento primordial............cccccoeveiieiiiiiic i 85
Figura 17 Ambientes virtuales de aprendizaje y autonOMia...........cccccvevveiieieeiesee e 87
Figura 18 Dificultad en Ambientes Virtuales de Aprendizaje.........ccccoovvevieiveiiieiiiesie e 89
Figura 19 Fortalecimiento habilidades blandas............ccccocveviiiiiiic i 91

Figura 20 Estrategia didactica y desarrollo de habilidades blandas...............ccccccovveiiiiieiiennnns 93



20

Lista de Tablas
Tabla 1 Distribucién de los estudiantes activos 2022 segun los programas de pregrado .......... 45

Tabla 2 Distribucidn de los estudiantes que seran el grupo focal de la estrategia didactica segun

I oT oo ] =TT W Uor=To [Ty T [ o TSRS 47
Tabla 3 Analisis de estudiantes desertores segun el Gltimo afio de matricula ...............cccoe....e. 48
Tabla 4 Estudiantes distribuidos segun el programa académico de Origen........ccccceevvevverveennnnn. 50
Tabla 5 Respuestas de los estudiantes a factor de desSercion ...........cccccvvveveiienieene s, 51
Tabla 6 Instrumento utilizado para evaluar el impacto de la estrategia didactica..................... 64

Tabla 7 Escala valorativa usada en el instrumento de evaluacion de la estrategia didactica.... 75

Tabla 8 Respuestas entregadas por los estudiantes luego de aplicado el instrumento de

BVAIUBCTON ...ttt bbbt bbbt bt bbb 76
Tabla 9 Implementacidn de la gamificacion y motivacion ............cccccevevveveieiiese e 79
Tabla 10 Fortalecimiento de la motivacion desde el uso de la gamificacion.................cccceeeee. 81
Tabla 11 Permanencia y acompafiamiento dOCENTE ...........c.ccvevieieeiiiiie i 82
Tabla 12 Acompafiamiento docente elemento primordial ............cccccceviiieeiiic s, 84
Tabla 13 Ambientes virtuales de aprendizaje y autonOmia ..........ccceceveeieereiieseese e 86
Tabla 14 Dificultad Ambientes Virtuales de Aprendizaje..........cccooveveeieieerecieseece e 88
Tabla 15 Fortalecimiento habilidades blandas ... 90

Tabla 16 Estrategia didactica y desarrollo de habilidades blandas ...........c..ccccooveveiiiieieenen, 92



21

Lista de Apéndices
Apéndice A Ingreso a la Plataforma...........cccoeeviieiicciic e 102
Apéndice B Vista Principal INfErior ... 103
Apéndice C Vista General del CUIS0..........cueiieiiiie it sre e 104
Apéndice D Espacio de Conexion SINCIONICA ........c.ccverueeieiieerieiieieeseeeesee e seesrae e seesreeneens 105
Apéndice E Primer Blogque de INTEraCCiOoN ..........ccccueieeiieiieieesie e se e se et sra e srae e 106
Apéndice F Segundo Blogue de INTEraCCiON..........ccueieerieiieieeie e esie e seesie e sra e sre e 109
Apéndice G Tercer Bloque de INtEracCion ..........cccceiveiiiieii i 112
Apéndice H Cuarto Bloque de INtEracCiON.............coevveiieiieiicse e 114
Apéndice | Quinto Bloque de INtEracCion ...........cccoeiveiiieii e 116
Apéndice J Sexto Blogque de INEraCCiON .........ccccvveieiieiecie et 118
Apéndice K Bloque de Gamificacion Subes de NiVel .........c.cccovvieiieie i 120
Apéndice L Validacion del Instrumento de Evaluacion .............cccccoveveeviicce e 121
APENAICE M JUICIO A8 BXPEITOS. .....vievieieieii et ettt sttt te et re e be e sbe e sraeae s e e nreeneens 130
Apéndice N Evidencia de Aplicacién Entrevista Estructurada de Evaluacion del Impacto..... 131

Apéndice O Correo Enviado a los Estudiantes con la Invitacion de Induccién a la Estrategial32
Apéndice P Evidencia de Llamadas de Invitacion a Estudiantes............c.ccceeevveiieveciieinenns 133
Apéndice Q Correo Electronico con la Grabacion de la Reunidn de Inicio............cccccveeveenene 134
Apéndice R Correo electronico enviado con el enlace de la entrevista estructurada para

evaluacion de la estrategia didACICA ...........ccccveiiiiiiiiicc e 137

Apéndice S Evidencia de respuestas de la entrevista estructurada.............ccccooeeeeveiieiecneennn. 138



22

Introduccion
El presente trabajo denominado como “Estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el
control de la desercion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje caso UNAD” consiste en el
desarrollo de una estrategia didactica como herramienta para la retencidn escolar en estudiantes
inscritos en los programas de pregrado de la Escuela de Ciencias de la Educacion ECEDU,
permitiendo la creacién de un aula virtual que apoyado en las técnicas de gamificacion evidencie
un incremento en la motivacion y el interés de los estudiantes, también que sirva de mediacion
en el fortalecimiento de las estrategias para el acompafiamiento docente.

Las tematicas a desarrollar se encuentran ligadas a la caracterizacion de las dificultades
académicas e institucionales que influyen sobre la permanencia de los estudiantes en la UNAD, y
el dominio de las habilidades fundamentales para tener éxito en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje, buscando implementar estrategias basadas en la gamificacidn para compartir por
medio de un aula virtual la informacion sobre procesos de vida académica en los diferentes
programas de la escuela, rutas para mejorar el aprendizaje autbnomo, e informacion de bienestar
y servicios educativos, también, se espera generar una conducta de mejoramiento en la gestion en
sus actividades, la toma de decisiones, liderazgo, y comunicacion asertiva.

Con la investigacion realizada en bdsqueda de las tasas actuales de desercion con
respecto a la educacion superior, a la educacion virtual, y en la UNAD especificamente, se ha
utilizado el Sistema para la Prevencion de la Desercion en las Instituciones de Educacion
Superior (SPADIES), como herramienta digital de apoyo para la identificacion y seguimiento de
variables que se asocian a la desercion. Segun el analisis aunque son diversas las causas de
desercidn, en la modalidad virtual los factores mas asociados corresponden a institucionales,

como la metodologia de estudio, y académicos, como la falta de habilidades practicas para el
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desarrollo del conocimiento en estos espacio; sin embargo, se debe tener en cuenta la
potencialidad de esta metodologia, que segun Facundo (2009) es un mecanismo prometedor en la
elevacidon masiva para la educacion de los Colombianos, y en uso del conocimiento como factor
de desarrollo social y productivo.

Se pretende que esta investigacion aporte nuevos elementos que permitan una mejor
planificacion para el bienestar de los estudiantes, a través de las ludicas que, por medio de la
gamificacion llegan a establecer unos patrones de ensefianza que aporten de manera positiva en
el ser y también logren plasmar habilidades de uso en las labores diarias, asi se logra materializar
este concepto para vincular los juegos y la identificacion de roles en el desarrollo de los
estudiantes, como también la forma en que perciben su proceso educativo en el aumento de la
motivacion para aprender y permanecer en la universidad.

Para evidenciar lo mencionado se propone una metodologia organizada en ocho (8) fases
definidas de la siguiente manera: 1. Analisis diagndéstico de la poblacion, etapa de exploracion,
se llevara a cabo la caracterizacion de la poblacion objetivo, para definir la ruta en el disefio de la
estrategia didactica; 2. Disefar la estrategia didactica, es aqui donde se realiza la planeacion,
estructuracién y el disefio de la misma; 3. Disefiar un instrumento de evaluacion de la estrategia
didactica; 4. Validacion del instrumento, evaluacion por expertos. 5. Seleccion de la muestra, los
cuales seran identificados a través de un muestreo aleatorio simple y tomados de la poblacién
activa en el primer periodo del 2022 como estudiantes de los programas de pregrado; 6.
Invitacion a participar en la estrategia didactica, se enviara al grupo focal identificado
inicialmente por una llamada telefénica y luego, por medio de un correo electrénico; 7.

Aplicacion de la estrategia; 8. Evaluacion del impacto de la estrategia didactica.
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Justificacion
Para que los estudiantes participen activamente y sostengan un interés en el programa académico
y su aprendizaje, se propone implementar metodologias de gamificacion en la educacién. La
gamificacion permite la motivacion cuando se aplica en distintos campos de la educacion, sin
embargo, cuando no se encuentran los estimulos suficientes en las actividades desarrolladas, no
se encuentra una relacion directa con el disefio, y la aplicacion de criterios pedagdgicos y
didacticos, para una correcta usabilidad y funcionalidad de recursos, que se enlace
emocionalmente desde el punto pedagodgico (Duran & Ramirez, 2019, p. 24.).

La presente propuesta plantea el desarrollo de estrategias que ayudaran a incentivar en los
estudiantes la motivacion, el interés, y también la posibilidad para la institucion de hacer
seguimiento, monitoreo y el fortalecimiento de estrategias que conlleven al acompafiamiento
docente, la realimentacidn oportuna, la comunicacién a la mano y en tiempo real al estudiante y
la presencia de la gamificacién centrada en el usuario, el cual podra llevar a garantizar una
propuesta validada en pro de disminuir la tasa de desercion en la UNAD.

La educacidn es aquella fuerza que impulsa el desarrollo y crecimiento de un pais, por lo
tanto, para brindar una educacion de calidad las instituciones deben dejar atras las practicas
pedagdgicas tradicionales que conservan a un estudiante pasivo gque solo recibe informacion,
buscando la forma de eliminar los malos habitos de estudio donde se memoriza y se tiende a
repetir, orientando la relacion del conocimiento con la productividad para responder a la
exigencia del sistema econdmico actual que presenta altos estandares, evidenciando la
importancia de realizar ajustes a los métodos de ensefianza — aprendizaje. El no encontrar las
caracteristicas esenciales para la implementacién de estrategias didacticas y pedagdgicas en un

sistema gamificado impediréa el desarrollo afectivo y actitudinal en el estudiante, impactando
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negativamente en el desempefio de las habilidades motoras y cognitivas que son fundamentales
para el aprendizaje, motivo por el cual se puede ocasionar el abandono universitario.

De acuerdo con Manrique & Suarez (2017), respecto a la percepcion del impacto que ha
generado en la revolucion social el uso las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC), las cuales han influido desde diversos contextos como los son las estructuras sociales y
de interés en la educacidn, desde la didactica que se orienta al disefio, desarrollo y aplicacion de
recursos en los procesos educativos, los aspectos que se relacionan con una educacion mas
social, se ha permitido las disposicién de recursos informaticos, audiovisuales, tecnoldgicos en el
tratamiento de la informacion y aquellos que facilitan la comunicacion.

La gamificacion se ha articulado a las TIC para definir el componente que motiva al
estudiante a realizar un aprendizaje autdbnomo evidenciando un cambio que permite el uso de
estrategias ludico-digitales en la educacion virtual, contribuyendo asi a una maduracién
psicomotriz en los procesos cognitivos, también, facilitando el desarrollo de un trabajo
colaborativo desde la comunicacidn efectiva y un buen rendimiento individual, fundamental para
la gestidn en los diferentes procesos de aprendizaje, por eso, como lo interpreta Duréan, |. &
Ramirez, 1. (2019) el juego se ha convertido para el ser humano en uno de los medios esenciales

para aprender nuevas habilidades y conceptos a partir de la experiencia propia.
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El Problema de Investigacion

Definicion del Problema

En el campo nacional e internacional se encuentran estudios de alto impacto
(Facundo, 2009; Reyes, 2018; y Sierra, 2013) que demuestran que la calidad de la educacion
virtual depende en cierta medida del disefio de recursos que potencien el aprendizaje y asi mismo
estén disponibles en el momento que requiera el estudiante. Pero la realidad también evidencia
que, con el hecho de disefiar soluciones a dichas necesidades centradas en el usuario, estos
recursos deben propender para incentivar la motivacion, la dinamica de la interaccion y la
construccién colectiva de conocimiento y asi mismo disminuir los indices de desercion en la
educacion virtual. (Reyes, D. 2018)

Se considera la desercion universitaria como “la suspension o abandono definitivo o
temporal de la carrera en la institucion o el sistema de Educacion Superior, provocada por una
combinacion de factores que se generan tanto en Institucion de Educacidn Superior como en
contextos de tipo social, familiar e individual” (Quintero, 1. 2016, p. 23). Partiendo de este
concepto se exponen diferentes factores los cuales cambian segun la region y el momento
econémico y politico del pais, reflejando elementos tanto organizacionales de la institucion como
extra universitarios, sociales y psicoldgicos.

Quintero (2016) afirma que la desercion universitaria tiene como causa principal el bajo
rendimiento académico en los estudiantes, tener en cuenta los elementos que la definen es
motivo de analisis y estudio para expertos y universidades, por eso se hace necesario identificar
las causas que la provocan no solo por entregar un informe cuantitativo o cualitativo, también

por analizar las acciones o estrategias a implementar para reducir su porcentaje y sensibilizar a la
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poblacién involucrada hacia seguir cursando la carrera y no detener su proceso de formacion
profesional.

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje precisan un modelo institucional de educacion a
distancia donde existe un papel fundamental por parte del acompafiamiento pedagogico y
didactico para el afianzamiento, adaptacion, y retencion en el proceso formativo de los
estudiantes, ofreciendo una asesoria planificada, interactiva y respetuosa desde el saber adquirido
por los tutores, orientado a mejorar la calidad en la adquisicion de aprendizajes del estudiante, en
la labor docente y la gestion institucional para el desarrollo de capacidades comunicativas,
también con otro de los objetivos de crear e institucionalizar en cada uno de los centros espacios
para el andlisis y la reflexion, evaluacion y mejora de la practica pedagdgica.

Montero & Abadia (2017) confirmar la necesidad en que la gestién de acompafiamiento
tutorial en aulas virtuales debe ser un proceso de interaccion continua estudiante — docente desde
la orientacion profesional, la lectura de contenidos, la socializacion, construccion de
conocimientos y participacion en distintos procesos de investigacion. También expone que la
accion del docente se encuentra enlazada a la concepcion de la formacion integral, que contiene
la filosofia institucional, los objetivos de la formacion a distancia y el conocimiento de la
disciplina con los contenidos, métodos y formas de evaluacion.

El sistema educativo colombiano para ofrecer la formacion de ciudadanos competentes
debe disponer de diferentes espacios y herramientas con las cuales desarrollar el aprendizaje
autonomo, permanente y significativo desde un enfoque personal y laborar, por lo tanto, el
estudiante propicia un rol activo y significativo frente a su proceso de educacién y esto le
permite pensar y ser independiente en la toma de decisiones, aplicar sus conocimientos y

experiencias para luego retroalimentar y fortalecerlas convirtiéndolas en un nuevo aprendizaje.
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En la revision conceptual de autonomia segun Confucio (551-479 AC), citado por
Manrique & Suarez (2017), se considera de vital importancia “para nifios y jovenes la formacion
temprana hacia el manejo de emociones y situaciones cotidianas, permitiéndoles enfrentarse a la
vida, por si mismos: atendiendo al pensamiento de que si le das pescado a un hombre, lo
alimentas un dia; si lo ensefas a pescar lo alimentas para toda la vida”.

Uniendo todos estos pensamientos, habilidades y estrategias implementadas por la
instituciones de educacién a distancia conociendo las alternativas tecnoldgicas en las que apoyan
el proceso de ensefianza, y queriendo fortalecer la retencién estudiantil, se ha pensado en una
combinacion que dinamice el aprendizaje y favorezca la apropiacion del conocimiento desde la
ludica y en una forma divertida como elemento motivador para los estudiantes de la UNAD,
todas estas caracteristicas se encuentran inmersas dentro de la gamificacion, siendo esta una
herramienta util en el &mbito educativo que hace uso de la dindmica, la mecanica y los
componentes de los juegos. Aguilar & Ramos (2016) cita al grupo Gartner quien plantea la
gamificacion como el uso del juego y el disefio de experiencias que comprometen y motiven
digitalmente a las personas a alcanzar sus objetivos, teniendo claro que el elemento primordial
para el desarrollo de esta experiencia es la incorporacién de lo digital.

Las actividades interactivas han demostrado ser muy utiles en la formacion educativa
promoviendo el desarrollo integral del individuo, creando un aprendizaje significativo desde el
uso de aquellas herramientas tecnolégicas que las nuevas metodologias de aprendizaje facilitan,
promoviendo la ludica como el elemento para mejorar el interés, participacion, creatividad e
innovacion, de igual manera, Duran & Ramirez (2019) plantea el juego como aquel pilar

fundamental para el aprendizaje del estudiante en cualquier area curricular, porque la ludica es
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transversal al conocimiento y desde luego un instrumento que permite la correcta comunicacion
escrita y oral, de representacion, comprension e interpretacion de la realidad.

Es por ello que la motivacién se define como aquel elemento psicologico que se relaciona
con el proceso humano, esta determinado por aquella interaccion entre la persona con entorno en
diferentes contextos, siendo asi no funciona igual para todos, y tampoco en todo momento, por lo
que se debe manejar un proceso individual en entornos colectivos, cabe sefialar que para
gamificar un ambiente de aprendizaje virtual es imprescindible buscar las acciones que conllevan
a una correcta motivacion a la persona especifica y en el momento adecuado.

Formulacion del Problema

A razon de este ambiente generado en torno al aprendizaje virtual surge el siguiente
interrogante: ¢Qué caracteristicas posee el desarrollo de una estrategia didactica apoyada en
gamificacion para controlar la desercion estudiantil en Ambientes Virtuales de Aprendizaje de la

Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD?
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Objetivos
Objetivo General

Desarrollar una estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el control de la
desercidn de estudiantes de educacion superior a distancia en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje caso UNAD.

Objetivos Especificos

Realizar un analisis diagnostico para la identificacion de los factores que inciden en la
desercion de los estudiantes inscritos en la escuela de ciencias de la educacion en Ambientes
Virtuales de Aprendizaje de la UNAD.

Disenar los elementos de la estrategia didactica que contribuya al acompafiamiento
docente y al fortalecimiento de la autonomia apoyada en la gamificacién en Ambientes Virtuales
de Aprendizaje.

Implementar la estrategia didactica para la identificacién de la utilidad que tiene las
técnicas de la gamificacidn en el control de la desercion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje.

Evaluar el impacto de la aplicacion de la estrategia didactica en la solucion de la

problematica a través de una encuesta que mida la percepcion del proyecto.
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Marco Teorico y Conceptual
Con el fin de contextualizar las tematicas que son la base fundamental y dan forma a esta
investigacion, se realiza un acercamiento a los conceptos que guian el desarrollo del marco
teorico pretendiendo sustentar la importancia del desarrollo de estrategias pedagdgicas y
didacticas en los procesos de ensefianza aprendizaje para el control de la desercion de los
estudiantes en Ambientes Virtuales de Aprendizaje.
Educacion Virtual

En Colombia, el Ministerio de Educacion nacional ha definido la educacion virtual como
“el desarrollo de programas de formacion que tienen como escenario de ensefianza y aprendizaje
el ciberespacio [...] que no es necesario que el cuerpo, tiempo y espacio se conjuguen para lograr
establecer un encuentro de didlogo o experiencia de aprendizaje”. Siendo asi, una accion para
propiciar los espacios de formacién debe fundamentarse en la educacién virtual, apoyandose en
las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) gestionando innovadoras metodologias
para la ensefianza — aprendizaje. (Rodriguez, 2017)

El estudiante virtual requiere habilidades sociales y tecnoldgicas, estas se desarrollan en
los ambientes virtuales de aprendizaje, y son las que permiten el desempefio optimo dentro de
una organizacién que reconoce a la tecnologia como el apoyo para diversas funciones, y que
exige a las personas que la desempefian que permanezcan activas, promoviendo habilidades para
obtener informacidn rapida y efectiva, capaces de trabajar en equipo para la basqueda del logro
de las metas personales y el bienestar en general.

La educacidn no debe ser ajena a los cambios y progresos de la humanidad, en cambio,
los avances tecnoldgicos permitiran esa solucién o respuesta a las necesidades y exigencias

encontradas para permitir que la educacion sea el mejor pretexto para seguir aprendiendo. De
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esta forma, si el conocimiento progresa, la educacion le corresponde en igual sentido. Partiendo
de estas ideas se tiene claridad en que la educacion esta apoyada o soportada en las ultimas
tecnologias de la informacion y de la comunicacion, para permitir virtualizar y ser transportada a
través del gran conglomerado de la red: los cuales seran esos nodos de informacion que conectan
el ser humano para conocer y para aprender informacion. (Lasso et al., 2017)

La Importancia del Aprendizaje Autbnomo en la Educacion Virtual

El aprendizaje autonomo segun Chica (2010), es una forma de aprender a aprender para
suplir acciones en la vida laboral, profesional, familiar y sociocultural, desde la autogestion del
conocimiento individualizado y del trabajo colaborativo, es por ello que logra resignificar el
conocimiento partiendo de los intereses personales y la forma de comprender las cosas,
incluyendo el aporte interactivo con las demas personas.

Por lo tanto, la relacién entre las actividades de aprendizaje y los saberes tiene sentido
cuando se enfoca en torno a la comprension de la realidad, cuando se logra producir
representaciones mentales que se apoyan en la observacion, contemplacion, interpretacion y
argumentacion para generar nuevos aprendizajes y teorias en los ambientes virtuales por si
mismo. Lo que significa que como persona es un factor determinante para asumir la
responsabilidad en el aprendizaje relevante para su vida laboral y profesional.

En la educacion virtual es necesario beneficiar al estudiante adelantando estrategias
pedagdgicas y didacticas educando bajo la motivacion, e incentivar el desarrollo de un
aprendizaje autonomo y la autorregulacién del su conocimiento, asi mismo, significara que podra
desempefiarse con éxito en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, siendo competentes en los

aspectos tecnologicos y sociables para mejorar el ambiente escolar.
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El aprendizaje autonomo es un proceso que le permite al estudiante tener una apropiacion
critica de su experiencia vital, intelectual y cultural requiriendo del desarrollo fundamental de
habilidades relacionadas con la reflexion y asi se le imprime sentido a la accién, la explicacion,
argumentacion, e interpretacion; también, le permite comprender los problemas, dar solucion a
los mismos, interactuar dialogicamente y compartir experiencias y saberes.

Un estudiante autbnomo asume su proceso de formacién con un sentido critico, aprende
a autorregularse identificando sus fortalezas y debilidades a la hora de estudiar en diferentes
aspectos como, las habilidades de aprendizaje, los habitos de estudio, las estrategias de
aprendizaje, la inteligencia emocional, la inteligencia existencial, la inteligencia ética, la
inteligencia de las relaciones interpersonales, todo lo que necesita para desenvolverse en su dia a
dia, abarcando tanto lo intelectual como lo moral, entendido como un aprendizaje con sentido de
responsabilidad social que contribuye a una relacion de respeto y sana convivencia entre la
comunidad.

Ambientes Virtuales de Aprendizaje

La UNESCO citado por Aldana (2018) comparte en su informe mundial sobre la
Educacion, “Un Ambiente Virtual de Aprendizaje o Virtual Learning Environment es un sistema
de software disefiado por los profesores facilitando la implementacidn de cursos virtuales para
estudiantes, y de forma especial para aquellas instituciones educativas virtuales, en la ayuda para
funciones administrativas y desarrollo de cursos”.

Entendiendo por Ambiente Virtual de Aprendizaje al entorno fisico donde las
innovadoras tecnologias del mundo moderno como los Sistemas Satelitales, el Internet, las redes
sociales para la comunicacién e interaccion con los otros, se han ampliado con horizonte al

entorno escolar tradicional que sostiene al conocimiento y a la apropiacidn de experiencia,
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contenidos y procesos de comunicacion asertiva. Estan configurados por los estudiantes, el
docente, el ambiente, los contenidos educativos, las herramientas de comunicacion y la
evaluacion (Aldana, L. 2018).

La metodologia de educacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje es Unica, se
fundamenta en la formacion de estudiantes bajo la variable de una formacion autbnoma,
determinando la desercion o retencidn en sus estudiantes, utilizando habilidades como la
disciplina, organizacion, planeamiento y responsabilidad (Manrique y Suarez, 2017).

Segun (Mueller y Strohmeier, 2011), los Ambientes Virtuales de Aprendizaje son
heterogéneos y con el tiempo cambian, suelen ser entendidos como sistemas de informacién
como apoyo para las actividades didacticas y administrativas en los procesos de aprendizaje,
(Salinas, 2012) comparte la importancia que tienen como mediadores en el proceso de
aprendizaje, por lo cual recomienda que debe ejecutarse de una forma diferente teniendo en
cuenta la metodologia usada, como apoyo a los cursos, también, sefiala lo importante de cambiar
el pensamiento de los actores de este proceso formativo a la hora de interactuar en este sistema-

Valverde y Garrido (2012) resaltan la importancia del acompafiamiento docente para
ejercer su rol como guia y motivador del proceso de aprendizaje. Estos no deben ser espacio sin
vida, porque deben permitir la creacion de escenarios dinamicos, que promuevan el aprendizaje
colaborativo (Guitert y Pérez-Mateo, 2013), es decir, donde todos los participantes puedan
aportar desde su experiencia y habilidades, en la construccion de nuevos conocimientos. (Citado
por Melo-Solarte, D. S., & Diaz, P. A., 2018)

Construccion del Conocimiento a Partir de la Creacién de Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Los nuevos retos impuestos por las innovadoras formas de comunicacion exigen la

revision de los paradigmas de aprendizaje que prevalecen al pasar de los afios, esta idea de
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construir conocimiento es una necesidad y un enfoque preciso para hacer frente a la complejidad
actual. Sanchez (2009) plantea una concepcidn sobre la construccion del conocimiento el cual ha
sido tenido en cuenta como referente en esta investigacion, presenta una clasificacion con
relacion al aprendizaje adquirido a partir de tres categorias como lo son: adquisicion,
participacion y creacion del conocimiento, las cuales son nociones epistemoldgicas, psico
educativas y socio cognitivas.

Para la adquisicién como primera categoria, se fundamenta segun la epistemologia en la
teoria de estructuras mentales y los esquemas del conocimiento, siendo este Gltimo considerado
como la adquisicion de la mente, segun las nociones psico-educativas, la mente se percibe como
una bodega asumiendo al constructivismo en este proceso de aprendizaje para la modificacién de
estructura en la mente, aprendiendo de forma auténoma con los fundamentos socio cognitivos
que consideran al aprendizaje como un resultado de realizar el procedimiento de forma adecuada
aplicando el conocimiento en nuevas situaciones.

Segun Sanchez (2009) la colaboracién es un facilitador del aprendizaje autbnomo y el
uso de las mediaciones tecnoldgicas es un artefacto o herramienta contundente. Para la categoria
de participacion segun referentes epistemoldgicos, la cognicion estd asociada a los contextos
sociales y culturales relacionados entre si, que desde la nocion psico cognitiva enfocando al
discurso, los procesos de aspectos externos en la comunidad y la interaccion, y para el aspecto
socio cognitivo se establecen las formas de participacién y los sistemas de actividad.

Junto con estos paradigmas antes mencionados, se encuentra la creacion de
conocimiento, que se describe desde la nocidn epistemoldgica como el avance y la elaboracién

de los mecanismos conceptuales, como esos modelos o ideas, mientras el aprendizaje se orienta



36

hacia los cambios en las estructuras mentales que al final seria recibido como ese sub producto
de este proceso de construccion del conocimiento. (Sanchez, 2009)
Acompafiamiento Docente

Segun Calderon (2014) el acomparfiamiento docente se plantea como un sistema 'y un
servicio que se destina para ofrecer la asesoria planificada, continua, contextualizada, interactiva
y respetuosa de los saberes que se adquieran del docente y directores, orientados hacia la mejora
continua en los aprendizajes en los estudiantes, del desempefio docente y de la gestion de la
institucién. Por lo tanto, el acompafiamiento pedagogico busca el cumplimiento de tres objetivos:
1. Fortalecer a los estudiantes como lideres del cambio y la innovacion. 2. Crear e
institucionalizar espacios de reflexidn, evaluacion y mejora permanente de la practica
pedagdgica. 3. Contribuir al logro de cambios en la cultura institucional dirigidos a obtener
mejoras en los niveles de aprendizaje. Es por ello que se deben aprovechar todas las
oportunidades académicas que en la actualidad brinda este servicio, para afrontar algunos de los
factores que propician la desercion estudiantil.

Autor como Llorente (2005) (citado por Montero, R., & Abadia Garcia, C., 2018),
comparten que el acompafiamiento docente como una tutoria cumple cinco (5) funciones, tales
como: Académica/pedagogica, corresponde a informar, clarificar y explicar los contenidos
presentados; técnica, permite el asegurarse de que sus estudiantes entiendan el funcionamiento
técnico de su entorno de formacidn; organizativa, establecimiento de tiempos para la entrega de
actividades del curso; orientadora, guia, motiva y orienta en el trabajo intelectual para el estudio
virtual; social, animar y estimular la accidn participativa en sus estudiantes.

En el caso de la UNAD se contemplan dos formas de interaccién: sincrénico y

asincronico, siendo sobre ellos donde se deben construir las estrategias de acompafiamiento, es
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por ello, que se han disefiado diversos escenarios de interaccion entre los actores del proceso
formativo que comprende chats en Skype o en plataforma, foros virtuales, retroalimentaciones de
evaluacion y mensajeria de curso, el acompafiamiento en sesiones de tipo b-learning, los CIPAS
(Circulos de Interaccion para el Aprendizaje y la Accion Solidaria) y desde luego las
orientaciones en franjas presenciales de atencion en Centro.

Creacion de Estrategias Didacticas Como Accion Pedagogica

El término didactica proviene del griego didaktiké, haciendo relacion con el verbo
instruir o exponer con claridad. En latin didactica hace referencia a dos verbos docere y discere,
ensefar y aprender. Es por ello que Mallart citado por Duran y Ramirez (2019), se refiere al
término didactica como el arte de ensefiar, aquella ciencia que proporciona constante
investigacion y experimentacion en nuevas técnicas de ensefianza.

Segun Medina y Mata referenciado por Duran y Ramirez (2019), la didactica es como
una disciplina ligada a las dificultades que se presentan en la practica docente y el educando,
para dar respuesta a los interrogantes de para qué formar, a quiénes, qué ensefiar y como realizar
el ejercicio de la ensefianza, es importante tener en cuenta una apropiada seleccion y disefio de
los medio que formaran, también de la calidad y los resultados que se obtengan, para
perfeccionar continuamente este proceso de ensefianza aprendizaje, es por ello que la definen
como esa disciplina de naturaleza pedagogica, que se orienta a fines educativos y se compromete
con la mejora de los seres humanos, por medio de la comprension y transformacion permanente
de los procesos socio-comunicativos, la adaptacion y desarrollo apropiado de este proceso.

El papel del docente es fundamental en la basqueda de la implementacion de estas

estrategias que promueven la formacion integral del estudiante, para propiciar el estimulo de
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saberes desde la motivacion por aprender, el deseo de explorar y preguntar mas conocimientos
que nos lleven a lograr este objetivo.

Para el desarrollo de la estrategia didactica, se debe destacar el rol del tutor en la
direccion, disefio y funcionamiento de programas académicos, siendo el protagonista en el
proceso de formacion, para concretar actividades viables en distintos contextos. Desde luego,
esta influencia esta soportada por fuerzas y mecanismos ideologicos impactados por las
comunicaciones, exigiendo un mayor liderazgo en la educacion del estudiante, donde se asume la
formacion desde los requerimientos de la sociedad del conocimiento, y asi innovar propuestas
pedagdgicas, dependiendo de la planificacion, calidad de la programacion y el compromiso con
las rutas de aprendizaje trazadas por el estudiante. (Lasso et al., 2017)

Desercion Estudiantil

Segun el Ministerio de Educacién Nacional (2014) la desercién estudiantil esta definida
como el proceso de abandono voluntario o forzoso, del programa académico en el cual se
encontraba el estudiante matriculado. Aquellos factores que se relacionan con la desercion la
dividen en dos tipos: académica, cuando se asocia al bajo rendimiento; y la no académica, que se
relaciona con los fendmenos poli casuales donde intervienen factores familiares, culturales,
socioecondmicos e individuales como las caracteristicas psicologicas y personales.

Por su parte, Alvarez (1997) (citado por Candamil, Parra, Sanchez, 2009), agrupa los
factores que se asocian con la decision de abandonar los estudios en:

Personales: cuando presentan unos factores motivacionales y emocionales, los padres
tienen baja escolaridad, no se satisfacen las expectativas, problemas de salud, la edad, ausencia
de disciplina académica, no tiene un horario compatible de estudio con el del trabajo, las

influencias familiares o amigos, falta de compromiso institucional, metas no identificadas,
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apatia, depresion, agresividad, introversion, carencia de soporte social percibido y funcional,
conflictos con su familia, padres represivos, hacinamiento, adicciones, no tiene una perspectiva
del futuro, no son compatibles sus valores con los de la institucion.

Académicos: No existe una orientacion vocacional, deficiente formacion previa, y baja
aptitud intelectual.

Socioecondmicos: escasos ingresos personales y familiares, cambios sociodemograficos,
ausencia de actividades recreativas y de interaccion.

Institucionales: vivienda ubicada lejos de la universidad, métodos pedagogicos
deficientes, falta de apoyos didacticos, cambio de institucion educativa, influencias negativas
ejercidas por profesores y por otros centros educativos.

Teniendo en cuenta la necesidad de investigacion hacia la problematica de desercion
universitaria, el analisis diagnostico de la poblacion debe diferenciar acepciones de acuerdo a la
situacién en el ambiente o la region en la que se encuentra el estudiante, en busca de las
consecuencias no consideradas relevantes, asi como la influencia de otros actores.

La Gamificacidbn Como Estrategia Para Controlar la Desercién

“La Gamificacion es un anglicismo, proveniente del inglés gamification, teniendo que ver
con la aplicabilidad de los conceptos que encontramos de forma habitual en los videojuegos, 0
actividades ludicas” (Cortizo et al., 2011). Las areas o actividades desarrolladas en la vida
cotidiana son susceptibles a la gamificacion, siendo asi, se encuentra en la busqueda de la
aplicacién de este concepto a entornos educativos, para trasladar la mecanica de los juegos a
estos escenarios educativos, si es el caso de aprovechar estos entornos virtuales de aprendizaje,
se debe pensar en el disefio de tareas y actividades que aprovechen la predisposicion psicoldgica

hacia el juego y buscar inducir y mejorar la motivacion en los aprendizajes (Posada, 2013), por
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lo tanto, la gamificacion centra la atencion y el enfoque en el desarrollo de un mecanismo
propicio para mediar los procesos educativos (Arnold, 2014). (Citado por Melo-Solarte, D. S., &
Diaz, P. A., 2018)

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, no siempre son aceptados por la comunidad
educativa y son descalificados por aparentemente ser escenarios frios y desmotivantes, sin
embargo, se plantea que si se hace uso de la innovacion a traves de la gamificacion en el area
educativa de los cursos virtuales se puede influir positivamente en el comportamiento,
incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes. La posibilidad de
dinamizar el proceso de formacion a través de estrategias educativas basadas en el juego,
rescatan la motivacion y persuasion para orientar al estudiante permitiendo que él cumpla con
sus actividades de forma auténoma consiguiendo el logro de los objetivos en un determinado
curso.

La implementacidn de esta metodologia por parte del docente conlleva a que al estudiante
se le dé un reconocimiento y una retroalimentacion por sus acciones, y asi él sea consciente del
progreso, respondiendo a un proposito muy importante para la gamificacion y es que el
estudiante logre motivarse a participar en una experiencia significativa, representativa y
dindmica en su aprendizaje. La gamificacion representa ese plus motivacional para los
estudiantes, entendiendo que el nivel de colaboracion que se puede obtener en aplicaciones
basadas en la dindmica del juego es ain mayor al obtenido por medio del uso de herramientas
con moédulos tedricos convencionales (Luis-Pascual, 2015).

La educacién tradicional no alcanza por si sola esa sensacion de inmersion debido a que
toda la informacion muestra como actor principal al profesor. Es por ello que Perrotta (Perrotta,

Featherstone, Aston & Houghton, 2013) afirma que la gamificacion puede convertir el
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aprendizaje en una actividad inmersiva. (citado por Mufioz Sanabria, L. F.; Vargas Ordofiez, L.
M., 2019)

El uso de recursos basados en la gamificacion puede presentar una posible solucién a
problematicas asociadas a la calidad educativa de metodologia virtual, debido a la dindmica
favorece el desarrollo de un aprendizaje autonomo, un acompafiamiento tutorial, una evaluacién
formativa, motivacion, y en Gltima instancia evitar la desercion estudiantil. Es por ello que esta
metodologia puede ser tomada como una experiencia de aprendizaje continuo, una forma
divertida y a la vez rigurosa dirigida para aprender a aprender, permitiendo la eficiencia 'y la

obtencion de interesantes logros. (Munévar et al., 2021)
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Aspectos Metodoldgicos
Tipo de Investigacion y Alcance

La presente propuesta se enmarca como producto de formacién de talento humano a
partir de la vinculacién como estudiante de maestria en el marco del proyecto “Desarrollo de un
sistema gamificado de autonomia del estudiante y de acompafiamiento docente en Ambientes
Virtuales de Aprendizaje, para el fortalecimiento de la educacion virtual en el Departamento de
Antioquia”, financiado por MinCiencias y la Gobernacion de Antioquia, planteando un estudio
de corte descriptivo con enfoque mixto para fortalecer los objetivos de dicha investigacion
macro.

Este documento se desarrolla dentro del marco de investigacion exploratoria, sobre la
creacion de una estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el control de la desercion en
Ambientes Virtuales de Aprendizaje en estudiantes del CEAD de Girardot UNAD, matriculados
en la ECEDU, perfeccionada con la medicion, recoleccién y evaluacién del instrumento con la
informacidn abstraida de las herramientas aplicadas para la validacion de la estrategia, creada en
un aula virtual, estipuladas a través de la investigacion descriptiva, consecuentemente, migrar la
informacidn descriptiva recogida, hacia el espacio de la investigacién cualitativa ya estipulado en
la Investigacion Basada en el Disefio (IBD).

Aquellos estudios exploratorios son realizados cuando el objetivo se encuentra en la
revision de una tematica o un problema de investigacidn poco estudiado, para el cual se tiene
muchas dudas y no se han abordado antes. Es decir, al iniciar la revision de la literatura se
revelan Unicamente guias no investigadas o ideas no relacionadas con el problema de estudio, o

también, cuando se indaga la tematica desde nuevas perspectivas. (Hernandez, S. 2014)
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Los estudios descriptivos buscan especificar caracteristicas, propiedades y los perfiles de
personas, comunidades, grupos, procesos, objetos, o cualquier fendmeno que se pretenda
analizar. Por lo tanto, pretende medir o recoger la informacion de forma independiente o
conjunta ante los conceptos o variables atendidas, el objetivo en este caso es indicar como se
encuentran relacionadas. (Hernandez, S. 2014)

La IBD esta centrada en la exploracion y el disefio de innovaciones educativas, desde el
nivel didactico y organizativo, teniendo consideracion ante posibles artefactos (ej. Software)
como centro de esas innovaciones, y por consecuencia contribuyendo a una mejor comprension
de la naturaleza y condiciones del aprendizaje (Bell, 2004).

Enfoque de la Investigacion

Este proyecto seré desarrollado dentro del enfoque mixto, “La investigacion mixta no
tiene como fin reemplazar la investigacion cuantitativa ni a la investigacion cualitativa, sino usar
las fortalezas de los dos tipos de investigacion uniéndolas y buscando la forma de minimizar sus
debilidades potenciales. (Hernandez, S. 2014)

Para disefiar un instrumento de evaluacion se debe tener en cuenta el término que se
sometera al proceso. Lo que se pretende es evaluar todo lo que tenemos en la estrategia didactica
(aula virtual), por lo tanto, debemos iniciar desde los términos dados en el desarrollo de las Tics
en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Técnicas de Investigacion

A continuacion, se mostraran las técnicas aplicadas para la obtencion de la informacién.

Analisis diagnostico

Estrategia didactica creada y presentada en un aula virtual.

Aplicacion de la estrategia en el Ambiente Virtual de Aprendizaje.
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Encuesta para validar el instrumento de evaluacion.
Instrumentos de Investigacion

Analisis diagnostico revisando los factores que inciden en la desercion y retencién
estudiantil de ECEDU en el CEAD de Girardot.

Estrategia didactica creada y presentada en un aula virtual de Moodle, que permitira
determinar el uso y la efectividad de recurso como herramienta de estudio.

Aplicacion de la estrategia didactica luego de obtener el nimero de estudiantes de la
muestra con la informacion seleccionada de forma aleatoria simple, de los estudiantes
matriculados en los programas de pregrado de ECEDU del CEAD de Girardot, para una
organizacion libre, acompafiamiento mutuo y participacion dindmica.

Instrumento para evaluacion de expertos en la valoracion del impacto de la estrategia.

Encuesta estructurada para evaluacion del impacto en la implementacion de la estrategia
didactica.

Poblacion

El presente proyecto y su aplicacion estan destinados a la poblacion conformada por los
estudiantes de los programas de pregrado de la ECEDU matriculados en el CEAD de Girardot
del periodo académico vigente y sin distincion de nimero de matricula, teniendo un total de
setenta y seis (76) estudiantes, distribuidos de la siguiente manera segun el programa académico

en el gue se encuentran:
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Tabla 1

Distribucidn de los estudiantes activos 2022 segun los programas de pregrado

Programa de pregrado No. Estudiantes

Licenciatura en Lenguas Extranjeras con

Enfasis en inglés (LILEI) -
Licenciatura en Pedagogia Infantil (LIPI) 24
Licenciatura en Matematicas (LIMAT) 9
Licenciatura en Filosofia (LIFI) 1
Licenciatura en Etnoeducacion (LIETNO) 1
Total 76

Nota. Distribucion del nimero de estudiantes segun la oferta de pregrados en ECEDU del
periodo 16-01 2022. Fuente: Registro y control académico CEAD Girardot.
Muestra

La muestra es seleccionada a través de un muestreo aleatorio simple tomado desde el
listado de matriculados en los programas de pregrado en el periodo 16-01 2022, permitiendo a
toda la poblacion contar con la misma posibilidad de participar en la investigacion, el total de la
muestra ha sido calculado por medio de la férmula para hallar el tamafio de la muestra en
poblaciones finitas y dio como resultado un nimero de 55 estudiantes. A continuacion, se

evidencia el calculo respectivo.
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Calculo del tamafio de la muestra

- 2
CALCULO TAMARO DE MUESTRA FINITA N*Zg*p*q

Parametro  Insertar Valor
78
1,960
5,00%
95,00%
3,00%

mo TN

13,87
0,249976

n=
e2*(N—1)+Zi+p*q

Tamafio de muestra

"n" =

55,4780299

n = Tamario de muestra buscado

N =Tamafio de la Poblacién o Universo

Z = Parametro estadistico que depende el Nivel de Confianza (NC)
e = Erro de estimacion maximo aceptado

p = Probabilidad de que ocurra el evento estudiado (éxito)

q =(1—p) = Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado

Nota. Descripcion del calculo respectivo para hallar el tamafio de la muestra en esta

investigacion. Fuente: el presente estudio (2022).

Se procede a realizar desde el Software IBM SPSS el proceso para obtener el listado

segun el muestreo aleatorio simple partiendo de la poblacion total descrita anteriormente,

logrando obtener el listado total de 55 estudiantes compartidos a continuacion, al tiempo con la

distribucion respectiva de los estudiantes segun el programa académico al que pertenecen.

Figura 2

Muestra obtenida en el software IBM SPSS

File Edit View Data Transform Analze DirectMarkeing Graphs  Utilies  Add-gn:

Cédig Estudiante
56 10726 MIGUEL ANGEL
57 107291 DERLY ALEXANDER
58 107291 JOHANMA CAROLINA
59 10731 LUIS JAVIER
60 10756 ANGELIN MICHEL
61 107741 | YISETH KATERINE
62 107741 YORMAN
63 10778 CARMEN EDITH
64 10970 JOHNER ORLANDO
65 110090 MARIA FERNANDA
66 110861 ANDREA PAOLA
67 110561 MARYOLY LORENA
68 110631 ANGELA PATRICIA
69 11084 JAIME ALEXANDER
70 11084t MADELINE
n 11084 DAMNIELA
72 110941 | CRISTIAN ALEJANDRO
73 111290 SERGIO ESTEBAN
2! 119300 |LINA MARCELA
75 11936 YENCY ISABEL
76 12346 DIANA ROCIO
7

SHE

12

I TEF

[«

Data View, Variable View

Cadigo

106791
107061
107061
107062
107062
107062
10706%
107062
10719¢
107261
10729€
107317
10774€
107787
110568
11056€
110845
110842
111292
119306
11935¢
123462

Estudiante
JAVIER ENRIQUE
PAOLA NATALI
ANGIELO GIOVANNI
JULIETH KATHERINNE
DANNA STEFANIA
ANGIE LORENA
VALENTINA
CAMILA ANDREA
DANIELA
MIGUEL ANGEL
DERLY ALEXANDER
LUIS JAVIER
YORMAN
CARMEN EDITH
ANDREA PAOLA
MARYOLY LORENA
JAIME ALEXANDER
MADELINE
SERGIO ESTEBAN
LINA MARCELA
YENCY ISABEL
DIANA ROCIO

Nota. Proceso de muestreo aleatorio simple en el software IBM SPSS para la obtencion de la

muestra correspondiente. Fuente: el presente estudio (2022).
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Tabla 2
Distribucion de los estudiantes que seran el grupo focal de la estrategia didactica segun el

programa académico

Programa de pregrado No. Estudiantes

Licenciatura en Lenguas Extranjeras con

Enfasis en inglés (LILEI) »
Licenciatura en Pedagogia Infantil (LIPI) 16
Licenciatura en Matematicas (LIMAT) 8
Licenciatura en Filosofia (LIFI) 1
Licenciatura en Etnoeducacion (LIETNO) 1
Total 55

Nota. Informe de estudiantes pertenecientes a la muestra de esta investigacion distribuidos segun
el programa académico en el que se encuentran inscritos. Fuente: el presente estudio (2022).
Fases del Proyecto
Fase 1. Analisis Diagndstico de la Poblacién

Para esta investigacion desde el marco teorico se plantearon las posibles causas de
desercidn en estudiantes universitarios desde cuatro (4) categorias principales, es importante
realizar sobre la poblacion de estudiantes desertores de los programas académicos de ECEDU,
¢cudl fue la causa para que decidieran no continuar sus estudios en la UNAD?, para el CEAD
Girardot es muy importante sostener una constante comunicacién con sus estudiantes, es por
ello, que se cuenta con una base de datos actualizada y compartida con los docentes gestores

lideres de cada Escuela, para este contacto en momentos de matricula.
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Desde luego, para aquellos estudiantes que permanecen ausentes por mas de dos (2)
semestres, el sistema los reconoce como estudiantes desertores de su programa académico y en el
seguimiento a las bases de datos para matricula, seguimos contando con su informacién para ser
abordados, es de esta forma que para esta investigacion se ha logrado tener un contacto con esta
poblacidn y realizar el andlisis diagnostico para la identificacion de estos factores que incidieron
sobre su decision de permanencia en la UNAD.

Desde las bases compartidas contamos con un total de cincuenta y uno (51) estudiantes
desertores analizados desde el afio 2018 para la ECEDU, distribuidos de la siguiente manera
segun el dltimo afio de su matricula.

Tabla 3

Analisis de estudiantes desertores segun el ultimo afio de matricula

Ultimo afio de matricula

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Véalido 2018 10 19,6 19,6 19,6
2019 6 11,8 11,8 31,4
2020 21 41,2 41,2 72,5
2021 14 27,5 27,5 100,0
Total 51 100,0 100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los valores y porcentajes para la
categoria de estudiantes segun el ultimo afio de matricula. Fuente: del autor del presente estudio

(2022).
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Resultados ultimo afio de matricula estudiantes desertores

Ultimo afio de matricula

Percent

3 4118%
27 45%
1
11 76%
1 I 1 1
2018 2019 2020 2021

Ultimo afio de matricula

Nota. Datos analizados bajo el software IBM SPSS que evidencia el analisis de los estudiantes
desertores segun el ultimo afio de matricula. Fuente: del autor del presente estudio (2022).

Para esta poblacion se logra un analisis de la distribucion segun el programa académico

en el que se encontraban inscritos identificando los siguientes resultados.



Tabla 4

Estudiantes distribuidos segun el programa académico de origen

50

Programa académico de origen

Valido  LILEI
LIMAT
LIPI
LIFI

Total

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
valido
27 52,9 52,9
7 13,7 13,7
15 29,4 29,4
2 3,9 3,9
51 100,0 100,0

Porcentaje

acumulado
52,9
66,7
96,1

100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS de los estudiantes segun el programa

académico. Fuente: del autor del presente estudio (2022).

Figura 4

Estudiantes desertores segun el programa académico de origen

Programa académico de origen

Percent

T T
LILEI LIMAT

T
LIPI

Programa académico de origen

LIFI

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando la distribucion de los estudiantes

segun el programa académico de origen. Fuente: el autor del presente estudio (2022).
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Ahora bien, recordemos segun lo descrito en esta investigacion, los factores de desercién
se pueden distribuir de forma general entre alguna de las siguientes categorias: Personal,
académicos, socioecondmicos e institucionales. Luego de realizadas las llamadas a cada uno de
los estudiantes desertores partiendo de las bases de contacto entregadas por el director del centro,
se solicita a la persona localizada que identifique una de las causas como el motivo principal de
la decision tomada, de esta poblacion cinco (5) personas no contestaron, muy posiblemente
debido a actualizacion en su nimero de contacto, a continuacion, analizamos los datos
recolectados.

Tabla 5

Respuestas de los estudiantes a factor de desercion

Factor de desercién

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valido  Personal 16 314 31,4 31,4
Institucional 13 25,5 25,5 56,9
Académico 7 13,7 13,7 70,6
Socioeconémico 10 19,6 19,6 90,2
No contesta 5 9,8 9,8 100,0

Total 51 100,0 100,0

Nota. Datos analizados con el software IBM SPSS para evidenciar la respuesta de los estudiantes
a la pregunta sobre ¢ Cual fue el factor decisivo para el abandono de sus estudios? Fuente: del

autor del presente estudio (2022).
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Figura 5

Respuesta de estudiantes a factor de desercion
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Nota. Datos analizados con el software IBM SPSS para evidenciar la respuesta de los estudiantes
a la pregunta sobre ¢ Cudl fue el factor decisivo para el abandono de sus estudios? Fuente: del
autor del presente estudio (2022).

Obteniendo estos resultados y con un margen de error de casi el 10% debido a los
estudiantes que no se lograron contactar, podemos analizar que el factor principal de desercién
en los estudiantes es por situaciones personales que no lograron superar como problemas de
salud, emocionales y hasta motivacionales. Ahora bien, debemos fijarnos en que el segundo
factor més presentado en los estudiantes desertores es el factor institucional, que bien se ve
fundamentado en la no adaptacion a la metodologia de estudio o una creencia errada con
respecto a la educacion a distancia.

No menos importante, nos encontramos con situacion socioeconomica dificil la cual tuvo
gran efecto sobre los estudiantes que tuvieron su Gltima matricula en el afio dos mil veinte

(2022), el inicio de la pandemia, y por ultimo, nos encontramos con el aspecto académico
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correspondiente a los estudiantes que no tuvieron una orientacion vocacional o que con una
deficiente formacion previa no lograron alcanzar los conocimientos necesarios para cada curso
de su formacion dentro de los programas académicos; obteniendo asi un analisis diagnostico con
la posibilidad de interferir en el aspecto institucional por el cual un 25% de la poblacion decidid
desertar.

Fase 2. Disefiar la Estrategia Didactica

Caracteristicas del aula virtual gamificado. Para la creacion de la estrategia didactica
se tuvieron en cuenta diferentes aspectos procurando un espacio ideal de apoyo para los
estudiantes, que propicien las herramientas necesarias para superar las dificultades presentadas
en torno a aspectos institucionales o personales de caracter motivacional, siendo asi, se elige la
creacion de un aula virtual en la plataforma de Moodle definida como un espacio de aprendizaje
disefiado para adaptarse a las necesidades de administraciones, educadores, y estudiantes con un
sistema integrado robusto, seguro y Unico, para la creacion de ambientes personalizados de
aprendizaje.

El aula virtual creado para alojar la estrategia didactica cuenta con la identificacion para
todos sus usuarios con la posibilidad de otorgar a cada estudiante una identidad en su
experiencia, esta identidad es creada con una combinacién de sus nombres y apellidos al mismo
tiempo que su contrasefia corresponde al numero de identificacion, a esta identidad pueden

acceder desde el ingreso a la plataforma dejando sus datos como se muestra a continuacion.
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Figura 6

Ingreso al aula virtual con una identificacion para cada usuario
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Nota. Pagina principal del aula virtual creada. Fuente: Tomado de https://lauraldanaa.xeted.com/
creada por la autora de este estudio (2022).

Se ha creado un hosting web, definido como el servicio que permite a la pagina web estar
disponible en Internet con un espacio de almacenamiento en linea y gratuito desde Xeted Cloud,

este espacio se ha obtenido accediendo a la plataforma desde https://xeted.com/, siguiendo el

proceso se crea el dominio https://lauraldanaa.xeted.com/, y se personaliza completamente desde

los iconos, imégenes de fondo junto con la posibilidad de acceder a la plataforma como invitado
0 creando un nuevo usuario, la imagen respectiva de esta plataforma se encuentra descrita en los
anexos. (ver anexo A)

Dentro de este espacio, se permite la creacion de aulas virtuales como cursos que estaran
disponibles Unicamente accediendo desde el hosting principal, al cual se ha personalizado hasta
obtener un ambiente agradable, competitivo y con recursos de la gamificacion para propiciar la

permanencia de los estudiantes inscritos en los programas de pregrado de ECEDU, este espacio


https://lauraldanaa.xeted.com/
https://xeted.com/
https://lauraldanaa.xeted.com/
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principal también permite visualizar el nombre del curso, una descripcion del mismo y en el pie
de pagina compartir informacion sobre el creador de la plataforma. (ver anexo B)

La plataforma en Moodle te permite crear un usuario y una contrasefia como
administrador, al mismo tiempo que luego de creado el curso, te permite matricular estudiantes
desde la solicitud de creacion como usuario nuevo, accion individual de algun interesado, o la
matricula de estudiantes en bloque para la posibilidad de matricular un nimero representativo de
usuarios en este caso con el rol de estudiantes y utilizando en la descripcion un nombre de
usuario, contrasefia y correo.

Al ingresar al aula virtual se reconoce el componente gamificado desde el disefio de
juego en las diferentes actividades, el curso ha sido creado desde un modelo de recorrido que
permite a los estudiantes tener una secuencia en el ingreso a las actividades con un disefio
estético que genera un ambiente agradable, al mismo tiempo que se logra personalizar con
iméagenes adecuadas a las tematicas a trabajar y con los nombres especificos de cada una de ellas;
los colores usados han sido elegidos teniendo en cuenta la percepcion del color y contraste para

la accesibilidad web.
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Figura7

Disefio de los niveles de actividades en el aula virtual
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Nota. Disefio de juego del aula virtual gamificado. Fuente: del autor del presente estudio (2022).

El curso ha sido personalizado en forma de recorrido con seis espacios de interaccion,
cada uno de ellos ha sido denominado en torno a dos (2) lineas, una directamente relacionada
con el proceso de formacidn en el programa de pregrado, y la segunda, en torno a la posibilidad
de fomentar el desarrollo de una habilidad blanda para la mejora motivacional y actitudinal en
sus estudios; la vista general del curso se presenta en los anexos. (ver Anexo C)

Al ingresar a cada uno de los niveles creados se evidencia la distribucion de actividades
teniendo en cuenta cada linea de aprendizaje utilizada, si favorece al proceso de vida académica
o al fomento de alguna habilidad blanda, para el disefio de estos espacios se crearon etiquetas

que organizan las actividades que seran presentadas con un texto corto y haciendo uso de los
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colores que identifican a la ECEDU, el nimero de actividades propuestas se encuentra articulado
con la tematica y la necesidad de aplicar lo aprendido.
Figura 8

Diserio del primer nivel del curso
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Nota. Se evidencia la creacion de etiqueta y actividades teniendo en cuenta el primer nivel a
abordar en el curso y las temaéticas planteadas. Fuente: de la autora del presente estudio
(2022).

El disefio de las actividades ha sido pensado teniendo en cuenta el fomento del
aprendizaje a traves del juego, las dindmicas que la plataforma Moodle ofrece desde el uso de la
herramienta H5P con alrededor de cincuenta (50) opciones a utilizar, de las cuales en esta aula
virtual se obtuvieron y crearon actividades con veintitrés (23) de ellas, permitiendo que la
experiencia de los usuarios se centre en la practica, competicion y solucion de retos que cada

nivel propone.
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Figura 9

Ejemplo de actividad creada para el aula virtual haciendo uso de la herramienta H5P
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Nota. Actividad perteneciente al nivel tres del aula virtual para la verificacion a través del juego
en los aprendizajes obtenidos sobre el proceso de alistamiento de las practicas pedagogicas.
Fuente: de la autora del presente estudio (2022).

El aula virtual cuenta con mecénicas que favorecen la motivacidn, competencia e interés
en el desarrollo de las actividades propuestas, las cuales han sido obtenidas haciendo uso de la
instalacion en la plataforma Moodle de extensiones propias de la gamificacidn creadas para tal
fin, como lo son el uso del bloque jSubes de nivel!, la creacién de insignias y competencias que
se encuentran vinculadas a cada una de las actividades propuestas con el fin de que al momento
de realizar y obtener una calificacion esta se vean reflejadas en la obtencién de puntos para

ascender en el ranking.
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Figura 10

Herramientas de gamificacion utilizadas para obtencion de Ranking en el curso
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Nota. Uso de herramientas que favorecen la permanencia en el aula virtual de la estrategia
didactica creada. Fuente: de la autora del presente estudio (2022).

Como herramientas de apoyo y acompariamiento docente desde el aula virtual se dispone
un espacio de conexion sincronica desde el aula virtual bajo la conexidn por Jitsi y se hace la
aclaracion que este espacio estara abierto todos los dias de 4 — 5 PM, durante el tiempo de
implementacion del proyecto de investigacion; la vista para esta primera interaccion se encuentra
en los anexos. (ver Anexo D)

Los bloques de interaccion propuestos por la estrategia didactica permiten la

participacion desde los procesos en la vida académica de los estudiantes de ECEDU, junto con
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seis habilidades blandas para el crecimiento en la formacion integral, esperando estos
conocimientos permanezcan durante el ciclo de vida de usuario en la UNAD, los bloques han
sido distribuidos de la siguiente forma:

Matricula — Aprender en Linea. Consta de la informacion necesaria para el proceso de
matricula segun los diferentes periodos académicos en la Universidad, y al mismo tiempo una
guia completa para el estudiante que aun no sabe cdmo adaptarse a la metodologia de estudio
mediado por la tecnologia, cada uno con diversas actividades y videos propios para la
apropiacion de los conocimientos. (ver Anexo E)

Malla Curricular — Gestion del Tiempo. En este espacio se da a conocer toda la
informacidn necesaria para identificar el plan de estudio del programa académico cursado y
obtener una matriz en Excel con la descripcion del registro académico informativo para evitar al
maximo las confusiones en la matricula de los cursos, al mismo tiempo se comparten una guia
completa para aprender a gestionar el tiempo de estudio con el fin de priorizar las actividades y
lograr una productividad mas alta al momento de estudiar. (ver Anexo F)

Seminario Pre Préctica — Inteligencia Emocional. Se comparte la informacién sobre
cdémo acceder al curso de alistamiento del proceso de practicas educativas y pedagogicas,
resolviendo dudas y aclarando la posibilidad de acceder a un escenario adecuado para esta etapa,
al mismo tiempo, se hace entrega de un libro para reconocer la importancia de la inteligencia
emocional en la vida social, educativa y personal de los individuos, junto con un video una
actividad formativa. (ver Anexo G)

Componente Practico — Autoconfianza. Luego de comprender el proceso de alistamiento
es importante identificar la ruta del componente practico segln los programas académicos, al

mismo tiempo de conocer algunos aspectos sobre este proceso y la matricula de estos cursos,
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también, se cuenta con algunas pautas para tener seguridad en si mismo, con la presentacion de
algunas situaciones de la cotidianidad en donde se necesita contar con autoconfianza para
afrontarlas. (ver Anexo H)

Opciones de Grado — Comunicacion Asertiva. Llegando un avance adecuado en el
programa académico cursado, el estudiante debe comprender que como requisito de grado debe
aprobar una de las opciones, y también, recibir la orientacion de este proceso y cuando puede
seleccionar esta opcion; también, se cuenta con un manual de comunicacion asertiva para hacer
uso en las acciones de la vida diaria, junto con una actividad formativa en torno a esta pequefia
guia. (ver Anexo I)

Graduacion — Ser un Lider. En este espacio tienes la posibilidad de conocer sobre el
proceso de postulacidn a grados segun cada tipologia, los requisitos y documentos a tener en
cuenta para entregar, junto actividades en torno a fortalecer la habilidad de liderazgo y como
fortalecer esta habilidad desde la formacién como futuro docente. (ver Anexo J)

Como aspectos adicionales de gamificacion, se cuenta con el blogue jSubes de nivel!,
conectado con las calificaciones obtenidas al realizar las actividades propuestas por el curso con
la posibilidad de entregar un ranking de lugares para todos los participantes, junto con la
obtencion de insignias para las competencias desarrolladas al aprobar las distintas actividades.
(ver Anexo K)

Fase 3. Disefiar un Instrumento de Evaluacidon de la Estrategia Didactica.

Teniendo en cuenta la importancia de evaluar el impacto en la implementacion de la

estrategia didactica se plantea el siguiente cuestionario para ser presentado a los participantes de

esta investigacion.
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Primer Criterio: Gamificacion y Motivacion. Preguntas. ;Crees que la implementacion
de la gamificacion incrementa la motivacion en el desarrollo de las actividades? Totalmente en
desacuerdo. En desacuerdo. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo. De acuerdo. Totalmente de
acuerdo. ¢Con que frecuencia encuentras actividades que usen la gamificacion para fortalecer la
motivacion en tu proceso de aprendizaje? Nunca. Casi nunca. Ocasionalmente. Casi siempre.
Siempre.

Segundo Criterio: Permanencia y Acompafamiento Docente. Preguntas. ;Cémo
consideras el espacio de acompafiamiento docente desde los encuentros sincrénicos, para
aumentar el indice de permanencia en los estudiantes? No es importante. Poco importante.
Neutral. Importante. Muy importante. ¢ Identificas al acompafiamiento docente como un
elemento primordial para la permanencia estudiantil? Totalmente en desacuerdo. En desacuerdo.
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo. De acuerdo. Totalmente de acuerdo.

Tercer Criterio: Ambientes Virtuales de Aprendizaje y Autonomia. Preguntas.
¢ldentificas la autonomia como un aspecto fundamental para su formacion en Ambientes
Virtuales de Aprendizaje? Totalmente en desacuerdo. En desacuerdo. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo. De acuerdo. Totalmente de acuerdo. ¢Qué tan dificil fue el desarrollo de la estrategia
didactica en Ambientes Virtuales de Aprendizaje? Muy dificil. Dificil. Neutral. Facil. Muy facil.

Cuarto Criterio: Habilidades Blandas y Culminacion del Programa Académico.
Preguntas. ¢ Qué tan satisfecho estas del aporte que hace la estrategia didactica al fortalecimiento
de las habilidades blandas para la culminacion de tu programa académico? Muy insatisfecho.
Algo insatisfecho. Ni satisfecho, ni insatisfecho. Algo satisfecho. Muy satisfecho. ; Como
consideras el desarrollo de habilidades blandas en tu formacion como futuro docente? No es

importante. Poco importante. Neutral. Importante. Muy importante.
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Fase 4. Validacion del Instrumento

El presente instrumento se ha validado desde la perspectiva de juicio de expertos por el
Dr. Juan Carlos Cuadros, director del centro CEAD Girardot; y la Mg. Magaly Buitrago Lozano,
docente de la ECEDU, teniendo en cuenta los criterios compartidos anteriormente y realizando
los respectivos ajustes luego de que fueran recibidas sus consideraciones. La evidencia

respectiva del instrumento validado se puede consultar en el anexo L.
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Tabla 6

Instrumento utilizado para evaluar el impacto de la estrategia didactica

Valoracion de la implementacion de la estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el control de la desercion en ambientes
virtuales de aprendizaje caso UNAD
Informacion inicial
Nombre del evaluador Cargo
Instrumento a evaluar Encuesta estructurada
Gamificacion, motivacién, permanencia, acompafiamiento docente, Ambientes
Categorias
Virtuales de Aprendizaje, autonomia, habilidades blandas.
Estudiantes de la UNAD matriculados en los programas de pregrado de la ECEDU
Poblacion a quién se va a aplicar

en el CEAD de Girardot

Primer criterio: Gamificacidén y motivacién

Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
La Gamificacion tiene que Totalmente Ni de acuerdo,
En Totalmente
ver con la aplicabilidad de los en ni en De acuerdo
desacuerdo de acuerdo

conceptos que encontramos desacuerdo desacuerdo



en los videojuegos, o
actividades ludicas” (Cortizo
etal., 2011) ;Cree usted que

la implementacion de la
gamificacion en la estrategia

didactica incremento la
motivacion en el desarrollo de

las actividades?

¢Con que frecuencia la
estrategia didactica fortalece
la motivacion desde el uso de

la gamificacion para su

proceso de formacion?

Pregunta

Nunca

Casi nunca

Ocasionalmente  Casi siempre

Segundo criterio: Permanencia y acompafiamiento docente

1

2

3 4

Siempre

5
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Retroalimentacién



Los encuentros sincronicos
son esos espacios de
interaccion entre docente -
estudiante en tiempo real,
teniendo en cuenta este
concepto ¢Como considera
usted al espacio de
acompariamiento docente
desde los encuentros
sincronicos en la estrategia
didactica, para aumentar el
indice de permanencia en los
estudiantes?

La permanencia estudiantil es
considerada como esas

inscripciones sucesivas en los

No es

importante

Totalmente

en

desacuerdo

Poco

Neutral Importante

importante

Ni de acuerdo,
En

ni en De acuerdo

desacuerdo

desacuerdo

Muy

importante

Totalmente

de acuerdo
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tiempos estipulados para
obtener un mayor nivel
académico, teniendo presente
este concepto, ¢cree usted que
la estrategia didactica plantea
el acompafiamiento docente
como ese elemento primordial

en la permanencia estudiantil?

Tercer criterio: Ambientes Virtuales de Aprendizaje y autonomia

Pregunta 1
La autonomia es considerada

como la capacidad del

Totalmente
estudiante para asumir la
en
iniciativa en diversas
desacuerdo

situaciones y contextos de su

vida escolar, siendo asi ¢Cree

2

En

desacuerdo

3 4 5

Ni de acuerdo,
Totalmente
ni en De acuerdo
de acuerdo
desacuerdo
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Retroalimentacién
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usted que en la estrategia
didactica se promueve la
autonomia como un aspecto
fundamental para su
formacion en Ambientes
Virtuales de Aprendizaje?
¢Qué tan dificil fue el
desarrollo de la estrategia
Muy dificil Dificil Neutral Féacil Muy fécil
didactica en Ambientes
Virtuales de Aprendizaje?
Cuarto criterio: Habilidades blandas y culminacion del programa académico.
Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
¢ Qué tan satisfecho esta usted
del aporte que hace la Muy Algo Ni satisfecho, Algo Muy

estrategia didactica al insatisfecho  insatisfecho  ni insatisfecho satisfecho satisfecho

fortalecimiento de las



habilidades blandas para la
culminacion de tu programa
academico?
¢ Como considera usted el
aporte de la estrategia
didactica en el desarrollo de No es Poco Muy
Neutral Importante
habilidades blandas para tu importante importante importante

formacion como futuro

docente?
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Nota. Instrumento elaborado con el fin de evaluar la percepcién de la muestra frente a la estrategia didactica. Fuente: el presente

estudio (2022).
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Fase 5. Seleccion de la muestra

Una vez identificada la poblacion objeto de estudio correspondiente a los estudiantes de
los programas de pregrado en la ECEDU inscritos en el CEAD de Girardot, se realiza el proceso
de eleccion del numero de participantes segun el muestreo aleatorio simple, confirmando que
serian cincuenta y cinco (55) estudiantes, para el desarrollo del proyecto titulado: Estrategia
didactica apoyada en la gamificacion para el control de la desercién en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje caso UNAD; permitiendo la recoleccion de informacion y desarrollo del mismo
desde la creacion de un escenario virtual en Moodle.

Inicialmente, para el desarrollo e implementacion del proyecto se procede a solicitar el
consentimiento informado de los estudiantes, las respuestas al respectivo instrumento se
encuentran ilustradas en el siguiente grafico:

Figura 11

Consentimiento informado de aceptacion o rechazo de participacion en la estrategia didactica

Manifiesto mi deseo de participar libre y voluntariamente en el proyecto de
investigacion

55 respuestas

®:
@ Mo

Nota. Manifestacion de consentimiento informado de aceptacién por parte de los estudiantes de

ECEDU para participar en el proyecto. Fuente: el presente estudio (2022).
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La evidencia del instrumento aplicado se puede consultar en el anexo M, en el cual el
100% de la poblacion manifiesta su consentimiento para la participacion en esta investigacion,
junto con la implementacion y desarrollo de la estrategia didactica. Se puede acceder al

formulario desde el link: https://forms.gle/E19FteQ4WXD7fz3n8.

Fase 6. Invitacion a Participar en la Estrategia Didactica

Teniendo definido el nUmero de participantes para esta investigacion, se procede a
realizar el contacto telefénico con cada uno de ellos, se debe resaltar que en el rol como docente
del CEAD de Girardot los estudiantes ya tienen registrado el nimero de celular, permitiendo un
acercamiento méas comprensivo y amigable con el estudiante, a cada uno de los participantes se
les comparte la informacidn respectiva de invitacion a hacer parte de la estrategia didactica y los
beneficios que pueden adquirir desde esta, seguido de la confirmacién, se les recomienda estar
atentos a su correo donde se les estara entregando el link de acceso a un espacio para conocer
mas sobre la herramienta, algunos de los estudiantes manifestaron que por sus horarios laborales
se les podria dificultar la asistencia y que estarian atentos a la grabacion de la sesion.

En los anexos se deja como evidencia el correo entregado con el link de acceso a la
reunion (Anexo N), imagen tomada del registro de llamadas realizadas a los estudiantes (Anexo
0), y el correo final con la grabacion de la sesidn realizada para explicacion de la metodologia y
particularidades de la estrategia didactica (Anexo P).

Fase 7. Aplicacién de la Estrategia Didactica

Posteriormente a la confirmacion e induccion para el desarrollo de la estrategia didactica,
se propone dar el inicio a la aplicacion de la estrategia didactica, entregando el link del hosting
creado a cada uno de los estudiantes, durante la sesidn de presentacion del aula virtual se aclara

la informacion respectiva al nombre de usuario y contrasefia de cada participante, entregando de
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esta forma el acceso al espacio de aprendizaje creado. Se aclara que el curso esta disefiado para
ser abordado en 1 credito académico correspondiente a 48 horas de estudio, lo que indica que
desde la fecha de entrega de credenciales y solucion de preguntas al respecto, se dard como plazo
maximo de interaccidén 1 mes para recoger las evidencias.

En las evidencias adjuntas se permite anexar las imagenes correspondientes a las sesiones
de acompafiamiento a los estudiantes en la jornada propuesta desde el mismo entorno, al tiempo
de que se evidencia la matriculacion de 57 usuarios, entregando 1 usuario para el director del
CEAD Girardot y el usuario como tutor que le corresponde al administrador del aula virtual,
junto con la de los 55 estudiantes especificados como la muestra de esta investigacion; y con la
recopilacion de calificaciones obtenidas en el desarrollo de la estrategia didactica por cada uno
de los participantes. (Ver anexo Q)

Fase 8. Evaluacidn del Impacto de la Estrategia Didactica

Para este espacio de evaluacion del impacto de la estrategia didactica se prepard un
instrumento haciendo uso de una entrevista estructurada, que siendo revisada bajo el juicio de
dos expertos investigadores y docentes de la UNAD, se realizan los ajustes propuestos para
posteriormente crear en Formularios de Google el esquema del mismo y asi facilitar la entrega a
los estudiantes por medio del correo electronico. EI formulario creado se puede consultar a través

del siguiente enlace: https://forms.gle/YuTSID8HQPBMd3mDS6 y las evidencias en la

confirmacion de las respuestas entregadas por los 55 participantes de la estrategia didactica, se
encuentran en los anexos (Ver anexo R), permitiendo realizar un analisis descriptivo del impacto
que genera la participacion en esta estrategia didactica para los estudiantes en los programas de

pregrado de la ECEDU.


https://forms.gle/YuTSJD8HQPBMd3mD6
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Resultados
Validacion del Instrumento de Evaluacion

El instrumento para la evaluacion de la estrategia didactica fue sometido al proceso de
juicio de expertos contando con la valoracién del director de centro y una docente Magister en
educacion y tecnologia, con el fin de ajustar la entrevista estructurada hasta permitir recopilar la
validacion concreta para cada uno de los criterios planteados como pilares fundamentales de esta
investigacion, y medidores del impacto de la estrategia didactica sobre los participantes de esta
investigacion.

Este proceso de validacion se realizd con la muestra seleccionada, aplicando el
instrumento luego de ajustar segun las recomendaciones de los expertos, considerando los cuatro
(4) criterios planteados como categorias para el presente estudio: primer criterio, gamificacion y
motivacion; segundo criterio, permanencia y acompafiamiento docente; tercer criterio, ambientes
Virtuales de Aprendizaje y autonomia; cuarto criterio, habilidades blandas y culminacion del
programa académico; analizando su consistencia interna mediante procedimientos estadisticos.

Para garantizar la viabilidad del instrumento el grupo de aplicacién cont6 con las mismas
instrucciones, la confiabilidad se calcul6 con el método de Alfa de Cronbach (), obteniendo un
valor superior al 0.9, confirmando una viabilidad Alta segun el anélisis de consistencia con la
escala de valoracion. A continuacidn, se evidencia el calculo con Excel luego de contar con las

respuestas por cada uno de los estudiantes a los interrogantes propuestos.
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Figura 12

Evidencia calculo de confiabilidad con el método de Alfa de Cronbach

N2 - Feo || =(N3/(N3-1))*1-(N4/N5)
A B T D E F G H | 1 K L M N o
1 Preguntal Pregunta2 Pregunta3 Preguntad4 Pregunta5 Pregunta6 Pregunta7 Pregunta8 SUMA Z (simbolo sumatoria)
2 |Estudiante 1 3 3 3 3 3 3 3 3 24 Q@ (Alfa) = 0,90466582,
3 |Estudiante 2 5 5 5 4 5 5 5 5 39 K (numero de preguntas) = B.
4 |Estudiante 3 4 5 5 4 5 5 5 4 37 Vi (Varianza de cada pregunta) = 4,76099174
5 |Estudiante 4 5 4 5 5 5 5 5 4 33 Vt (Varianza total) = 19,9880992
6 |Estudiante s 4 4 E 4 E E E E 37 K E VL
7 |Estudiante 6 3 3 3 3 3 3 3 3 24 _
8 |Estudiante 7 5 5 5 5 5 5 5 5 40 i K—1 = Vt ]
9 |Estudiante 8 5 5 5 5 5 5 5 5 40
10 |Estudiante 9 5 5 5 5 3 5 5 5 38
11 |Estudiante 10 5 5 3 3 5 5 4 4 34
12 |Estudiante 11 3 3 3 3 3 3 3 3 24
13 |Estudiante 12 3 3 4 4 E 4 4 3 30
14 |Estudiante 13 E El E E E E E E 40
15 |Estudiante 14 3 3 3 3 E 3 3 3 26
16 |Estudiante 15 4 El E 5 3 3 3 4 32
17 |Estudiante 16 4 5 5 3 5 3 3 4 32
18 |Estudiante 17 5 5 5 3 3 5 5 3 34
19 |Estudiante 18 5 5 5 3 5 5 5 3 36
20 |Estudiante 19 4 3 5 5 5 5 5 3 35
21 |Estudiante 20 E El E E E E E E 40
22 |Estudiante 21 E El E E E E E E 40

Nota. Se realiza el calculo segin el método de Alfa de Cronbach para confirmar la viabilidad del
instrumento. Fuente: de la autora del presente estudio (2022).

La entrevista estructurada que fue planteada para la evaluacion del impacto contaba con
cinco (5) tipologias de respuestas, y para cada opcion en el analisis bajo este método, se debieron

pasar esas respuestas a una escala valorativa cuantitativa de la siguiente manera:



Tabla 7

Escala valorativa usada en el instrumento de evaluacion de la estrategia didactica
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Conformidad Frecuencia Importancia Dificultad Satisfaccion  Valoracion

Totalmente en  Nunca No es Muy dificil ~ Muy 1

desacuerdo importante insatisfecho

En Casi nunca Poco Dificil Algo 2

desacuerdo importante insatisfecho

Ni de Ocasionalmente Neutral Neutral Ni 3

acuerdo, ni en satisfecho, ni

desacuerdo insatisfecho

De acuerdo Casi siempre Importante Facil Algo 4
satisfecho

Totalmente de  Siempre Muy Muy facil Satisfecho 5

acuerdo importante

Nota. Escala valorativa utilizada en el instrumento de evaluacién de la estrategia didactica.
Fuente: de la autora del presente estudio (2022).

Es de esta forma que se logra precisar en la siguiente tabla las respuestas de los 55
estudiantes y los resultados entregados de forma cuantitativa a la entrevista estructurada
entregada para la evaluacion del impacto de la estrategia didactica sobre el grupo focal

establecido para este proyecto de investigacion, quedando de la siguiente manera:



Tabla 8
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Respuestas entregadas por los estudiantes luego de aplicado el instrumento de evaluacion

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 SUMA
Estl1 3 3 3 3 3 3 3 3 24
Est2 5 5 5 4 5 5 5 5 39
Est3 4 5 5 4 5 5 5 4 37
Est4 5 4 5 5 5 5 5 4 38
Est5 4 4 5 4 5 5 5 5 37
Est6 3 3 3 3 3 3 3 3 24
Est7 5 5 5 5 5 5 5 5 40
Est8 5 5 5 5 5 5 5 5 40
Est9 5 5 5 5 3 5 5 5 38
Est10 5 5 3 3 5 5 4 4 34
Est1l 3 3 3 3 3 3 3 3 24
Est12 3 3 4 4 5 4 4 3 30
Est13 5 5 5 5 5 5 5 5 40
Est14 3 3 3 3 5 3 3 3 26
Est15 4 5 5 5 3 3 3 4 32
Est16 4 5 5 3 5 3 3 4 32
Est17 5 5 5 3 3 5 5 3 34
Est18 5 5 5 3 5 5 5 3 36
Est19 4 3 5 5 5 5 5 3 35
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Est 20

Est 21

Est 22

Est 23

Est 24

Est 25

Est 26

Est 27

Est 28

Est 29

Est 30

Est 31

Est 32

Est 33

Est 34

Est 35

Est 36

Est 37

Est 38

Est 39

Est 40

Est 41

Est 42

40

40

40

32

40

35

33

33

28

30

35

35

35

37

40

40

40

40

37

37

37

40

40
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Est 43
Est 44
Est 45
Est 46
Est 47
Est 48
Est 49
Est 50
Est 51
Est 52
Est 53
Est 54
Est 55

82

5 5
5 5
5 5
5 4
4 4
5 4
4 4
5 5
4 4
4 4
5 5
5 5
5 5

0,432 0,504

5

0,53

5

0,745

5

0,527

5

0,65

5

0,61

5

0,76

40

40

40

35

34

35

36

40

36

34

40

40

40

Nota. Respuestas de los estudiantes luego de aplicado el instrumento de evaluacion. Fuente: de la

autora del presente estudio (2022).

preguntas que los integran, con el fin de identificar la forma en que los estudiantes perciben la
influencia de estos criterios sobre los aprendizajes adquiridos en el desarrollo de la estrategia
didactica. Los resultados que seran mostrados han sido descargados desde el Formulario en

Google utilizado para la entrevista estructurada.

Ahora bien, se logra analizar de forma descriptiva cada uno de los criterios y a las dos (2)
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Tabla 9

Implementacion de la gamificacion y motivacion

¢, Cree usted que la implementacidn de la gamificacion en la estrategia didactica

incrementd la motivacién en el desarrollo de las actividades?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valido  Ni de acuerdo, ni en 5 9,1 91 91
desacuerdo
De acuerdo 18 32,7 32,7 41,8
Totalmente de acuerdo 32 58,2 58,2 100,0
Total 55 100,0 100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al primer
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).
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Figura 13

Implementacion de la Gamificacion y autonomia

&0
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40

-
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a
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o 0 58,18%
o

20

3273%
10
9,09%
0 T T T
Mi de acuerco, ni en De acuerdo Totalmerte de acuerdo

desacuerdo

¢éCree usted que la implementacion de |la gamificacion en
la estrategia didactica incrementd la motivacion en el ...

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al primer
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del
presente estudio (2022).

Como se evidencia en el estadistico, los estudiantes han manifestado en su gran mayoria
el estar totalmente de acuerdo, en que la implementacién de la gamificacion incrementa los
niveles de motivacion en el desarrollo de actividades académicas, frente a 18 estudiantes que

estan de acuerdo y 5 estudiantes estables que ni estan de acuerdo, ni en desacuerdo.
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Tabla 10

Fortalecimiento de la motivacion desde el uso de la gamificacion

¢ Con queé frecuencia la estrategia didactica fortalece la motivacion desde el uso de la

gamificacion para su proceso de formacion?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Ocasionalmente 7 12,7 12,7 12,7
Casi siempre 13 23,6 23,6 36,4
Siempre 35 63,6 63,6 100,0
Total 55 100,0 100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al segundo
interrogante del instrumento de evaluacion. Fuente: del autor del presente estudio (2022).
Figura 14

Fortalecimiento de la autonomia desde el uso de la gamificacion

T T T
Ocasionalmerte Casi siempre. Siempre:

£ Con qué frecuencia la estrategia didactica fortalece la
motivacion desde el uso de la gamificacion para su
proceso de formacion?

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al segundo
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).
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Los resultados expresan por parte de los estudiantes gran aceptacion en la estrategia

didactica, y en el reconocimiento en un 63% del grupo focal confirmando que siempre se esta

fortaleciendo la motivacion desde el uso de la gamificacion, frente a un 23% que manifiestan

casi siempre y un 12% ocasionalmente. En general, frente a la categoria gamificacion y

motivacion se concluye la importancia de utilizar recursos gamificados para fortalecer el interés

de los estudiantes en sus estudios.

Tabla 11

Permanencia y acompafiamiento docente

¢ Como considera usted al espacio de acompafiamiento docente desde los encuentros

sincronicos en la estrategia didactica, para aumentar el indice de permanencia en los

estudiantes?

Valido

Frecuencia  Porcentaje
Neutral 8 14,5
Importante 6 10,9
Muy importante 41 74,5
Total 55 100,0

Porcentaje
valido
14,5
10,9
74,5

100,0

Porcentaje

acumulado
14,5
25,5

100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al tercer

interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).



Figura 15

Acompafiamiento docente y permanencia estudiantil

¢Como considera usted al espacio de acompafiamiento docente desde los
encuentros sincronicos en la estrategia didactica, para aumentar el indice de
permanencia en los estudiantes?
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iComo considera usted al espacio de acompafiamiento
docente desde los encuentros sincronicos en la
estrategia didactica, para aumentar el indice de .

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al tercer

interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).

En esta oportunidad, se logra evidencias que expresan en un total de 41 estudiantes el
ideal de muy importante frente a los espacios de acompafiamiento docente desde los encuentros
sincronicos, como un factor esencial para aumentar la permanencia en Ambientes Virtuales de

Aprendizaje, frente a un total de 6 estudiantes que lo consideran importante y 8 estudiantes

neutrales.
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Tabla 12

Acompariamiento docente elemento primordial

84

¢ Cree usted que la estrategia didactica plantea el acompafiamiento docente como ese

elemento primordial en la permanencia estudiantil?

Frecuencia

Valido  Ni de acuerdo, nien 14
desacuerdo

De acuerdo 6

Totalmente de acuerdo 35

Total 55

Porcentaje

25,5

10,9

63,6

100,0

Porcentaje
valido

25,5

10,9
63,6

100,0

Porcentaje
acumulado

25,5

36,4

100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al cuarto

interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).
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Figura 16

Acompafiamiento docente elemento primordial

¢ Cree usted que la estrategia didactica plantea el acompariamiento docente
como ese elemento primordial en la permanencia estudiantil?
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i Cree usted que la estrategia didactica plantea el
acompafiamiento docente como ese elemento primordi...

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al cuarto
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del
presente estudio (2022).

En este estadistico se logra evidenciar que en un 63% los estudiantes manifiestan que la
estrategia didactica planeta al acompafiamiento docente como ese elemento esencial para la
permanencia estudiantil, promoviendo estos espacios al interior del aula virtual, al mismo tiempo
que un 10% estan de acuerdo, y un 25% ni en desacuerdo, ni de acuerdo, frente a esta categoria.
En general, se logra reconocer que tanto el acompafiamiento docente como la permanencia se

han fortalecido desde esta propuesta innovadora en articulacién con la gamificacion.
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Tabla 13

Ambientes virtuales de aprendizaje y autonomia

¢ Cree usted que en la estrategia didactica se promueve la autonomia como un aspecto

fundamental para su formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valido  Ni de acuerdo, ni en 8 14,5 14,5 14,5
desacuerdo
De acuerdo 5 91 9,1 23,6
Totalmente de acuerdo 42 76,4 76,4 100,0
Total 55 100,0 100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al quinto
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).
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Figura 17

Ambientes virtuales de aprendizaje y autonomia

éCree usted que en la estrategia didactica se promueve la autonomia como un
aspecto fundamental para su formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje?

n
f=
a
2
g 76,36%
14 55%
909%
T T T
Mi de acuerdo, ni en De acuerdo Totalmente de acuerdo

desacuerdo

¢Cree usted que en la estrategia didactica se promueve
la autonomia como un aspecto fundamental parasu ..

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al quinto
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).

Los estudiantes para este interrogante expresaron en su mayoria con un total de 42 puntos
para el estar totalmente de acuerdo en que la autonomia ha sido un aspecto fundamental para
fortalecer su experiencia en Ambientes Virtuales de Aprendizaje, frente a un nimero de 5
estudiantes que estan de acuerdo, y 8 que se encuentran estables ni en desacuerdo, ni de acuerdo

con respecto a estas categorl'as.
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Tabla 14

Dificultad Ambientes Virtuales de Aprendizaje

¢ Qué tan dificil fue el desarrollo de la estrategia didactica en Ambientes Virtuales de

Aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Neutral 11 20,0 20,0 20,0
Facil 6 10,9 10,9 30,9
Muy facil 38 69,1 69,1 100,0
Total 55 100,0 100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al sexto
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).
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Figura 18

Dificultad en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

¢ Queé tan dificil fue el desarrollo de la estrategia didactica en Ambientes Virtuales
de Aprendizaje?

60

t
@ 40
o
= 59,09%
o
20
20,00%
10,91%
o T T T
Meutral Facil My facil

¢Qué tan dificil fue el desarrollo de la estrategia didactica
en Ambientes Virtuales de Aprendizaje?

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al sexto
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del
presente estudio (2022).

Ahora bien, si nos centramos en conocer el nivel de dificultad para los estudiantes frente
a lo que lograron percibir de su experiencia en la estrategia didactica, se evidencia que un 69%
de la poblacién manifiesta que fue muy facil, frente a un 10% que lo consideraron facil y un 20%
neutral, analizado como un Ambiente Virtual de Aprendizaje idoneo frente a las capacidades del
grupo focal. En general, frente a las categorias de Ambientes Virtuales de Aprendizaje y
autonomia los participantes han manifestado un nivel adecuado de aceptacion, reconociendo su

viabilidad en la préactica de estos items.
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Tabla 15

Fortalecimiento habilidades blandas

¢ Qué tan satisfecho esta usted del aporte que hace la estrategia didactica al
fortalecimiento de las habilidades blandas para la culminacion de tu programa

académico?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valido  Ni satisfecho, ni 10 18,2 18,2 18,2
insatisfecho
Algo satisfecho 4 7,3 7,3 25,5
Muy satisfecho 41 74,5 74,5 100,0
Total 55 100,0 100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al séptimo
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).
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Figura 19

Fortalecimiento habilidades blandas

¢Que tan satisfecho esta usted del aporte que hace la estrategia didactica al
fortalecimiento de las habilidades blandas para la culminacion de tu programa
académico?
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Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al séptimo
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).

Los estudiantes han reconocido que la estrategia didactica aporta a su crecimiento
personal y profesional desde el fomento y desarrollo de algunas habilidades blandas ideales para
la formacion a distancia en la UNAD, es por ello, que manifiestan estar en un 74% de la
poblacién, muy satisfechos en este espacio y que aporta para su culminacién en el programa
académico, frente a un 7% algo satisfechos y un 18% ni satisfechos ni insatisfechos en esta

categoria.
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Tabla 16

Estrategia didactica y desarrollo de habilidades blandas

¢ Como considera usted el aporte de la estrategia didactica en el desarrollo de

habilidades blandas para tu formacion como futuro docente?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido  Neutral 16 29,1 29,1 29,1
Importante 10 18,2 18,2 47,3
Muy importante 29 52,7 52,7 100,0
Total 55 100,0 100,0

Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al Gltimo
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del

presente estudio (2022).
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Figura 20

Estrategia didactica y desarrollo de habilidades blandas

¢ Como considera usted el aporte de la estrategia didactica en el desarrollo de
habilidades blandas para tu formacién como futuro docente?
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Nota. Datos analizados en el software IBM SPSS evidenciando los resultados al dltimo
interrogante del instrumento de evaluacion de la estrategia didactica. Fuente: del autor del
presente estudio (2022).

En este ultimo item a evaluar con respecto al impacto en la implementacion de la
estrategia didactica, los estudiantes han demostrado total compromiso con el espacio que se les
ha compartido reconociendo un 52% la importancia de la articulacion de las habilidades blandas
para la formacion como futuros docentes, al mismo tiempo, en qué un 16% reconocen la
importancia y un 30% se encuentran neutrales frente a esta categoria, de forma muy general, los
estudiantes han reconocido a cada una de las categorias como esenciales y utilizadas de forma
ideal en las actividades desarrolladas en la estrategia didactica, y confirmando una vez mas la
viabilidad de esta implementacion y el fortalecimiento de diversos aspectos en la formacion de

los estudiantes.
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Para finalizar, se entrega la evidencia completa de las respuestas al instrumento que
evalud el impacto de la estrategia didactica en la solucion de la problematica identificada con los
estudiantes de la UNAD en el CEAD de Girardot, que pertenecen a los programas de pregrado

de la ECEDU, las cuales se pueden encontrar en el anexo S de este proyecto de investigacion.
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Conclusiones y Recomendaciones
Al finalizar el presente estudio que ha sido enfocado en implementar una estrategia didactica
haciendo uso de la gamificacion que permita controlar la desercion en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje, se puede percibir la importancia de innovar en la educacion para fortalecer la
experiencia de los estudiantes en sus entornos de aprendizaje, incluso los efectos positivos que
estimulan otras habilidades muy relacionadas con su formacion, como la autonomia, liderazgo y
comunicacion asertiva.

Inicialmente, se logra realizar un analisis diagndstico de la poblacion para identificar los
factores que inciden en la desercion de los estudiantes que se inscriben en la ECEDU,
permitiendo ese contacto con los estudiantes desertores desde el afio 2018 que en esa respuesta al
acercamiento reconocen el motivo por el cual no decidieron continuar sus estudios en la UNAD,
sin embargo, con la poblacion activa y los estudiantes que participan de este proyecto se sostiene
una comunicacion asertiva, un acompafiamiento oportuno y desde la estrategia didactica
implementada se hace uso de las herramientas de gamificacion necesarias para motivar y
enriquecer el proceso de formacién a fin de que continlen sus estudios.

La poblacién en la cuél ha sido implementada la estrategia didactica ha sido muy
receptiva a la propuesta, esta fue presentada ante ellos como la solucidn a sus preguntas
frecuentes con respecto al ciclo de vida de ellos como estudiantes de la UNAD, y la posibilidad
de fortalecer en ellos algunas habilidades importantes para su formacion a distancia y su
proyecto de vida como futuros docentes, la propuesta no solo dio solucién a una opcién para
incrementar la permanencia de los estudiantes de la Escuela, también, fue potenciadora de
encontrar franjas en las que el estudiante se siente acompariado y reconocido como ente

fundamental en su propio aprendizaje.
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El disefio de los elementos con los que cuenta la estrategia didactica contribuye al
acompariamiento docente y al fortalecimiento de la autonomia que apoyado en la gamificacion
logra alojarse en un aula virtual asequible y con identidad para cada usuario, al mismo tiempo
que se agregan las extensiones que se han creado para ambientes gamificados y permiten una
mecanica de competencia, reto y aprendizaje para los estudiantes que han sido seleccionados
como muestra de este proyecto.

Estos a su vez manifestaron en los encuentros sincronicos lo familiarizados que se
encontraban con la estrategia didactica, al ser creada en la plataforma Moodle, lo llamativo de
los recursos en H5P y la posibilidad de aprender jugando, haciendo alusion a los recursos
gamificados presentados en esta aula virtual, demostraban interés en la propuesta presentada por
el aula virtual brindando la oportunidad de intentar las veces que fuese necesario hasta lograr un
puntaje anhelado, permitiendo aprender a través del error y la retroalimentacion.

En el instrumento utilizado para evaluar el impacto de la estrategia didactica la categoria
mejor calificada y mas apropiada para el control de la desercion es la posibilidad de los
encuentros sincronicos con el docente a cargo, que en tiempo real se propone la solucién de los
inconvenientes y/o dificultades presentadas por los participantes, y al mismo tiempo se
generaban espacios de reflexién en torno a las habilidades presentadas y su importancia en el
desarrollo e implementacion de ellas en el diario vivir.

Como aporte final, se espera que esta investigacion continle dando resultados para todos
los estudiantes del CEAD Girardot, que con el tiempo se realicen las actualizaciones necesarias
para que la informacién se encuentre al dia, y que se logre adaptar cada actividad presentada
desde la accesibilidad, aportando a la comunidad con necesidades especiales y a la inclusién

desde la misidn de la Universidad en ofrecer educacion para todos.
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Apéndices

Apéndice A

Ingreso a la Plataforma - Vista principal de la plataforma parte superior

p APRENDE
& ¢

= - e g———
-3 tre) 'd\‘.j]\J dk;epﬂg}w ) ,.“ , Accede a la plataforma

Nombre de usuario

= ‘ admin ‘

Contrasena

ooooooooooooooo

¢Olvidd su nombre de usuario o contrasena?

Nueva cuenta

Entrar como invitado




Apéndice B

Vista principal de la plataforma parte inferior

a Aremes

= Cursos disponibles

Mantente en contacto

Laura Lizeth Aldana
@ https://orcid.org/0000-0002-0533-8452
% 3166285126

& lauraldanaa@amail.com

==mn

Aprende +

Aula virtual apoyada en la
gamificacion para potenciar
elincremento en la

motivacion y el interés de los
estudiantes, sirviendo como
mediacion en el
fortalecimiento de las
estrategias para el
acompanamiento docente.
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@
£9Resumen de retencion de datos
[ Descargar la app para dispositivos méviles
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Apéndice C

Vista general del curso Aprende +

0 Curso: Aprende + x  + v = X
€& > C & lauraldanaaxeted.com/course/view.php?id=2 2 % » 0O 3 H
t Aplicaciones [E] Aspirantes CEAD Gi... {J Simulador de matri.. & O01_EVIDENCIASGE.. & USB Girardot BD para 1... EVENTOS ECEDU P... Acciones matricula & Eventos zona 1601... »

Am;sluns ® o O 3 .

ecciones del curso

QsPcrticipcntes Aprende & {:6:; -

@ Insignias Area personal Cursos Aprende + Activar edicién

w Competencias

BB caiificaciones General

(3 Area personal [} @
@ Inicio del sitio

Calendario

Ijﬁ Archivos privados

[ Banco de contenido & Encuentros sincronicos

Matricula Malla curricular =

2 Participantes - .

K insignias

w Competencias

BB calificaciones Seminario pre-préctica

( Area personal

1) Inicio del sitio B - e

Calendario

[ Archivos privados Componente préctico Opciones de grado

(] Banco de contenido

£ Administracién del sitio . - " ﬂ 8
—_——

Graduacién

y IS8 -
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Apéndice D

Espacio de conexidn sincronica dentro del curso

L APRENDE @ N »
e @ 2 © 8§

i=secciones del curso

Encuentros sincréonicos & -

Qs Participantes

R Insignias

‘:" ENCUENTROS SINCRONICOS o 2

Ver mas ta Compartir

w Competencias
Calificaciones
(3 Area personal
@ Inicio del sitio

Calendario Veren ({3 Youlube

Iﬁj Archivos privados

[] Banco de contenido Clic en el botén para acceder

Acceder
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Apéndice E

Primer bloque de interaccion del curso

! APRENDE ;
. ® 0 © § -

Matricula

N \

) o V

\
\

Realiza tu matricula de g '

forma autonoma

Este proceso consta de tres grandes pasos
c“ e ;

3/ 2. Actualiza datos y genera recibo de pago

Lt

(@7 1. Solicita la aplicaciéon de descuentos

A/V 3. Confirma el pago y genera acta de matricula

cComo ser productivo al
aprender en linea?

Ingresa aqui




w APRENDE
L

Secciones del curso
Qs Participantes
poN Insignias
w Competencias
Calificaciones
(3 Area personal
@ Inicio del sitio
Calendario
Iﬁﬁ Archivos privados

D Banco de contenido

Secciones del curso

2 Participantes

2 Insignias

e Competencias
Calificaciones

(3 Area personal

R} Inicio del sitio

Calendario

[ Archivos privados

['] Banco de contenido

w APRENDE
&+

Secciones del curso
S participantes
oy Insignias
v Competencias
Calificaciones
(? Area personal
A Inicio del sitio

Calendario

[ Archivos privados

D Banco de contenido

1. Solicita la aplicacién de descuentos

Primer paso

Solicita la
aplicacion de
descuentos

Aprende +

Area personal Cursos Aprende + Matricula

2. Actualiza datos y genera recibo de pago

2. Actualiza datos y genera recibo de pago

Luego de realizar el proceso de solicitud en la aplicacién de descuentos, y verificar que efectivamente la respuesta desde la
herramienta sea Tramitado, se procede a realizar la actualizacion de datos, para ello vas a ingresar al siguiente link

https://estudios.unad edu cofinscripciones-y-matriculas

Desde esta pdgina vas a seleccionar el recuadro de EE0BENCEEIT IS

& C @ estudios.unad.edu.co/inscrip ulas

Matriculas  Requisitos  Costos Financiacion »  Metodologia

Generar Acta de Matricula

NS

umms vasicos del Estudiante

oo ol pagos Registrados
dea continua Banco Valor Referencia

Informacion Tmportante

Universidad Nacional
Abierta y a Distancia



APRENDE
+

ecciones del curso

L participantes
L insignias
¥ Competencias
B calificaciones
(3 Area personal
1R} Inicio del sitio
Calendario
[ archivos privados
D Banco de contenido

@ configuraciones de accesibilidad

ecciones del curso
Q..L Participantes
2 Insignias
g Competencias
Calificaciones
(3 Area personal
@‘ Inicio del sitio
Calendario
[ Archivos privados

|ﬁ| Banco de contenido

°Conﬂgumclones de accesibilidad

@ aprzvo

Secciones del curso
£ participantes
R insignias
T Competencias
Calificaciones
(%) Area personal
Al Inicio del sitio

Calendario

[ archivos privados

D Banco de contenido

@ configuraciones de accesibilidad

Ingresa aqui

Apenden en finea,
Al

Ingresa aqui

E ¢ Puedo aprender por mi mismo? 1/6 DR
Ingresa aqui ~»
T \T"7 A 11 masta.. Compartir
¢Puedo aprender... O
INDEPENDIENTE
¢Qué habitosyc... O
» Pasos paraapre... O
» Evaluacién ;Est... O
Final o

Resumen y envio

N
Veren (3 YouTube

@a@&-‘

Ingresa aqu Abel quiere aprender animacién por si solo, pero no sabe cémo empezar.
Selecciona las respuestas correctas y ayudalo a lograr su objetivo.

¢Puedo aprender... @

;Qué habitosyc... O ¢Qué habilidades necesitara Abel para comenzar a aprender por si mismo?

b Pasosparaapre.. O ] Dominio de tres idiomas

] Responsabilidad

~ Evaluacién ;Est... O

] Administracion del tiempo

Abel quiere aprender an

o Pregunta 1 :
9 ] Excelente memoria
o Pregunta 2
o Pregunta 3 [] Confianza
Final ] [_] Trabaijar bajo estrés
5 ] Motivacidn
=] Resumen y envio

[] Disposicién
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Apéndice F

Segundo bloque de interaccion del curso

7 APRENDE EE 1m = ;
E e 0 0§

Malla curricular

) ¢Como apropiarse de la
> @ malla curricular?

Identifica los aspectos fundamentales para hace un
buen uso del plan de estudios

UNAD e .
R CURSOS ELECTIVOS LICENCIATURA EN LENGUAS EXTRANJERAS CON ENFASIS EN INGLES

o cerommacon
ol COMPONENTES
N -~ HE - HE - EE o - N - B - B s v

@ Planes de estudio
@ RAl - Registro Académico Informativo

Apropiate de tu malla curricular

Aprende a gestionar de forma
eficiente tu tiempo de estudio

Ingresa aqui




APRENDE

&

o

8]
&

Secciones del curso {@}
Planes de estudio T

Estimado estudiante,

2 Insignias

A continuacion, podras acceder al plan de estudio de tu programa académico en el formato convencional listo para imprimir,
ﬁCompetencius recuerda las recomendaciones descritas en el video principal de este entorno.

B calificaciones -

('} < o Licenciatura en Etnoeducacion.pdf
Area personal
o Licenciatura en Filosofia.pdf
ﬁlnicio del sitio o Licenciatura en Lenguas Extranjeras con Enfasis en Inglés.pdi
® |icenciatura en Matematicas.pdf
[ calendario B a5
® icenciaturaen Pedagogia infantil.pdf
[ archivos privados
Descargar carpeta Editar
[F] Banco de contenido
Secciones del curso < Area personal Cursos Aprende + Mailla curricular RAI - Registro Académico Informativo
2 Participantes
tglnsignius 1 - H i {‘:)} M
RAl - Registro Académico Informativo
v Competencias
iRecuerden!

Calificaciones . . B . ) ~ . .
La informacion agui suministrada es de uso personal para la gestion de su matricula y apropiacion de la malla curricular.

(2 Area personal 1. Ingresar al link
. " 2. Identificar las siglas del programa académico

{R}HInicio del sitio

3. Buscar tu nombre en el listado

B calendario

4. Para lograr abrir el documento debes digitar el nimero de identificacion

[ archivos privados 5. Lo ideal es descargar y alimentar luego de cada matricula.

™ Banco de contenido Estaré atenta desde el entorno de conexion sincronica para resolver sus dudas.

Acceso al Drive

APRENDE
+

&

a o

=

i

secciones delcurso < Apropiate de tu malla curricular

2 Participantes Across

3 Numero total de créditos
académicos que
conforman |a ruta del
componente préctico (8)

2 Insignias

wr Competencias

Bl caiificaciones 4 Numere que identifica al

curso (6)

(3 Area personal

5 Clasificacion de los
cursos que se pueden
elegir seglin un listado
organizado por campos
de formacién (9)

1At Inicio del sitio

Calendario

[ archivos privados

6 Primer fase de la ruta del
componente
practico (11)

|j Banco de contenido




w APRENDE
&+

= secciones del curso
81 Participantes

poy Insignias

w Competencias
Calificaciones

(3 Area personal

1R Inicio del sitio
Calendario

@ Archivos privados

D Banco de contenido

w APRENDE
L

= secciones del curso
QL Participantes

po Insignias

w Competencias
Calificaciones

() Area personal

@ Inicio del sitio
Calendario

B’J Archivos privados

D Banco de contenido

@ S

{=secciones del curso
2 Participantes

2 Insignias

o5 Competencias
Calificaciones

(3 Area personal

1R} Inicio del sitio

Calendario

[ archivos privados

[% Banco de contenido

INPORTANCIA DE UNA 4

BUENA GESTION DEL
.- TIEMPO DE ESTUDIO

& 4 O

Hazlo en un entorno
adecuado, con buena luz
natural, una temperatura
correcta y tranquilidad.

CONSEJOS PARA

REALIZAR UNA
CORRECTA GESTION
DEL TIEMPO

Evita las interrupciones y las

Arrastra las oraciones segln corresponda

2COMO GESTIONAS TU TIEMPO?

BIEN MAL

& Comprobar

€ 9/10 » "
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Apéndice G

Tercer bloque de interaccion del curso

APRENDE @ Q @ s i

Semlnorlo pre préctica

é¢Qué sabes sobre el ' .
seminario pre-practica? g
Maestro en formacién, debes conocer todo sobre el proceso de

alistamiento para tus practicas pedagdgicas, antes de iniciar con la
matricula de los cursos de la ruta del componente practico.

Video instructivo

@7 Proceso de alistamiento

La importancia de la
inteligencia emocional

@ La inteligencia Emocional - Daniel Goleman

Ingresa aqui

iRecuerda!

APIIH:NDE @ L2 O 3 .

= secciones del curso

81 Participantes

FoN Insignias ‘ »

=
w Competencias
A ’
BB caiificaciones Paso1 5 .
Tn e Ingresg al Campus Virtual, n /‘\ Py 9
seleccione "Mis cursos .

A Inicio del sitio - "

Calendario -
/’ OO /\g%
&> .' -l

[ Archivos privados

%] Banco de contenido
JATIE
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Proceso de alistamiento N

{=secciones del curso

S participantes Organiza las imagenes hasta conseguir el orden correcto en la ruta del componente practico

jo Insignias

; = o —] = = 7‘“"“"’ Ll:]g?_—
= I (=

Entregan la caria d... Ubicar el escenario ... Aprobar los cursos ... Cargue de docume...

g Competencias

EEl calificaciones

(3 Area personal

ﬂ Inicio del sitio

Calendario _
[ Archivos privados | = :
Ij Banco de contenido ‘q
°Conﬂgurucloms de accesibilidad Matricula de los cur... Inscripcidn en el se... Aprueban cada curs...

= 1 2 . . . . .
#= Secclones del curso ‘:‘ Importancia de la inteligencia emocional (Y] ~»

NSUIITILS GG TS Vermasta.. Compartir
\dgjca y analftica

2 Participantes
Q Insignias

w Competencias
Calificaciones
(3 Area personal
{R) Inicio del sitio

Calendario

[ Archivos privados

[] Banco de contenido

@3 ouTube

@ configuraciones de accesibilidad

£ participantes

R insignias S N Q N E H u K o] z E | U N

%7 Competencias C E R E B R 0] E S z A A M E
BB caiificaciones
Y P M w D D A D E | S N A M

(3 Area personal
&) Find the words

A} Inicio del sitio
INCONSCIENTE ANSIEDAD CEREBRO EMOCIONES RAZON IMPULSOS MENTES

SECUESTRO PASIONES CENTINELA PENSAMIENTO NATURALEZA INTELIGENCIA
INDIFERENTE SENSACIONES

[ calendario

[ Archivos privados

™ Banco de contenido © Time Spent: 0:00 0 of 15 found

@ configuraciones de accesibilidad
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Cuarto bloque de interaccion del curso

L APRENDE
@ - @ 0 © §
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Componente practico
Conoce tu ruta del

D ® componente practico

La apropiacion de tu malla curricular es fundamental, ahora, no
olvides que los cursos practicos requieren de gran compromiso

e

@ Ruta de tu licencictura
"% cursos del componente practico

¢Sabes lo necesario para iniciar?

JQuieres llegar lejos?
Debes creer en tus capacidades

CONOCE LA RUTA DE
TU LICENCIATURA

Descarga [a malla
correspondiente a tu
licenciatura y realiza el check
list de los cursos que debes
matricular.

¢Sabes lo necesario para iniciar?

Los cursos del componente practico los puedo matricular sin realizar el proceso respectivo desde el seminario pre-
practica

O Verdadero O Falso

& Comprobar °




L APRENDE
OO

= secciones del curso
81 Participantes

R Insignias
{:’Competencics

BB caiificaciones

(3 Area personal

ﬁl Inicio del sitio
Cclendqrio

D—‘j Archivos privados

|j Banco de contenido

(] Configuraciones de accesibilidad

Ingresa aqui

SEGURIDAD

SIMISMO
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Apéndice |

Quinto bloque de interaccion del curso

D APRENDE B - .
@ o @ o © §

Opciones de grado

= .;1/ |
/ !is'falp ¢Estas a punto de finalizar \/ W
Q . tu plan de estudios? ;

> == Uno de los requisitos para poder graduarte en cualquiera de las
licencituras es la aprobacion de una opcién de grado
< //—\

Video instructivo

Requisito minimos de créditos

Técnicas para desarrollar La
comunijcacion asertiva

Manual de comunicacién asertiva

£Qué tan asertivo eres?
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s
‘ Opciones de grado ECEDU I

masia.. Compartir
3

= Secciones del curso

81 Participantes

yoN Insignias

w Competencias

Calificaciones

(3 Area personal

‘@ Inicio del sitio i G RAC lAS !

Colendorio

www.unad.edu.co
mArchivos privados

[ Banco de contenido RECONOrOWI Ju @UniversidadUNAD @ o O o
¢ Sazvensy (@) wane

L participantes

Proyecto aplicado Proyecto de investigacion
2 Insignias
wr Competencias
EB) caiificaciones =

Headt Créditos de posgrado

(3 Area personal
ﬂ Inicio del sitio
E catenaario Diplomado de profundizacion

[ Archivos privados

lj Banco de contenido

@ configuraciones de accesibilidad © Comprobar

@APH:NDE @ 0 O s -

Secciones del curso . 2 . {@} -
¢Qué tan asertivo eres?
.@Purﬁcipontss
Arrastrar las palabras a las cajas correctas
2 Insignicia Para ser una persona asertiva debemos ser claros y confianza
. Utilizar la comunicacion asertiva disminuye los niveles de sl
i:fc:ompstencuus . .
Uno de los aspectos que debemaos tener presentes para lograr la comunicacién asertiva es el e T
BB cailificaciones Una comunicacién pasiva consistira en que a pesar de sentir rabia no decimos 7
concretos
La comunicacién agresiva provoca una situacion de
. 5 estrés
(3 Area personal Para el lenguaje no verbal una de las claves es procurar un tono de voz sereno y
Debemos sentirnos seguros y relajados para transmitir necesario
R Inicio del sitio Debes evaluar la forma en que te comunicas para expresar tus control
Si estas emocionalmente afectado debes respirar profundo y mantener la conflicto
[ calendario
Debemos aprender a disculparnos de ser firme
[ archivos privados nada

D Banco de contenido
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Apéndice J

Sexto bloque de interaccion del curso

L APRENDE .
@ - @ 0 © § -

Graduacién

= / '
Felicitaciones, estas muy W
O ® cerca del gran dia bV (

El proceso de graduacién inicia cuando cumples con todos los

requisitos de grado. jEntérate aqui!

Copia del diploma y acta de bachiller
el

- o.d*—"h

Proceso de graduacion

JCuales son las habilidades de
un lider transformador?

@ Como ser un lider - Daniel Goleman
Los grandes lideres

Felicidades
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Secciones del curso

L participantes

J o Insignias

hd Competencias
Calificaciones

(3 Area personal

1A} Inicio del sitio

Calendario

[ Archivos privados

['] Banco de contenido

@ configuraciones de accesibilidad

Secciones del curso
2‘; Participantes
poN Insignias
w Competencias
Calificaciones
(3 Area personal
1A} Inicio del sitio
Calendario
[ Archivos privados

[] Banco de contenido

@ configuraciones de accesibilidad

S participantes
Q Insignias

w5 Competencias
Calificaciones
(3 Area personal
R Inicio del sitio

[ calendario

[ Archivos privados

@ 2o

o

Proceso de graduacion

Across
2 Este tipo de postulacion
a grado no cuenta con
derecho a ceremonia de
graduacion (10)

4 Uno de los requisitos
para la postulacion a
grados es contar con la
aprobacion de la
de grado que se optd (6)

5 Sise encuentra abierta
la postulacion a grados,
el estudiante debe
diligenciar la ficha de
seguimiento a (9)

& Elproceso de

ermasta.. Compartir

Felicidades

Tiempo usado: 0:00

Giros de tarjeta: 0
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Apéndice K

Bloques de Gamificacion del curso Aprende + (Subes de nivel, competencias e Insignias)

Secciones del curso

81 Participantes

2 Insignias

e Competencias

Calificaciones

(3 Area personal

R Inicio del sitio
Calendario

ljj Archivos privados

D Banco de contenido

T APRENDE
+

ecciones del curso

S participantes
2 Insignias

¥ Competencias

() Area personal
1A Inicio del sitio

Calendario

[ Archivos privados

D Banco de contenido

° Configuraciones de accesibilidad

Secciones del curso
S participantes
I Insignias
f?campetencios
Calificaciones
(3 Area personal
A} Inicio del sitio

Calendario

[ Archivos privados

Ij Banco de contenido

@ configuraciones de accesibilidad

Aprende +

Area personal Cursos

General

.é Encuentros sincronicos

Matricula

Aprende +

Malla curricular

Aprende +: Insignias

Namero de insignias disponibles: 6

Imagen Nombre “

SEGURIDAD

PRODUCTIVO

Descripcién

Has cursado y aprobado
satisfactoriamente este
nivel.

Has cursado y aprobado
satisfactoriamente este
nivel.

iSubes de nivel!

& -

q iParticipe en el curso para ganar
puntos de experiencia y subir de

nivel!

informacién

Configuraciones

Criterio

Los estudiantes son galardonados con

esta insignia cuando han cumplido el

siguiente requisito:

= Las siguientes competencias deben
ser completadas:

Decisivo 1014

Habilidades - Competencia

Ruta: Habilidades f

Los estudiantes son galardonados con
esta insignia cuando han cumplido el

siguiente requisito:

» las sigujentes competencias deben

Ranking

Emitida
para mi

-

Principiante
o®

200"

Reporte

Aprendiz 1011

Ruta:

ibilidades f

Al terminar el curso:| Completar la competencia +

Actividades

Ingresa aqui

Planes de aprendizaje

No hay planes de aprendizaje para esta competencia.

&
Organizado 1012

Rutc: Habilidades |

Al terminar el curso: | Completar la competencia ¢
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Apéndice L

Juicio de expertos

virtuales de aprendizaje caso UNAD

Valoracion de la implementacion de la estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el control de la desercion en ambientes

Informacion inicial

Nombre del evaluador

Mg. Magaly Buitrago Lozano

Cargo

Docente

Instrumento a evaluar

Encuesta estructurada

Categorias

Gamificacion, motivacion, permanencia, acompaiiamiento docente, Ambientes

Virtuales de Aprendizaje, autonomia, habilidades blandas.

Poblacion a quién se va a aplicar

Estudiantes de la UNAD matriculados en los programas de pregrado de la ECEDU

en el CEAD de Girardot
Primer criterio: Gamificacion y motivacion
Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
Bueno, debemos
tener claro la
importancia de
(Crees que la implementacion ) hacer alusion a la
) L Totalmente Ni de acuerdo, )
de la gamificacion incrementa En ) Totalmente estrategia
L en ni en De acuerdo .
la motivacion en el desarrollo desacuerdo de acuerdo didactica, se
o desacuerdo desacuerdo
de las actividades? propone
replantear en
“(Crees que la
implementacion

121
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de la gamificacion
en la estrategia
didactica
incremento la
motivacion en el
desarrollo de las

actividades?”

Replanteada en:

“;Con qué
) _ frecuencia la
(Con qué frecuencia '
o estrategia
encuentras actividades que
) ) ) ) o ) didactica fortalece
usen la gamificacion para Nunca Casi nunca | Ocasionalmente | Casi siempre Siempre L
la motivacion
fortalecer la motivacion en tu
o desde el uso de la
proceso de aprendizaje?

gamificacion para

tu proceso de

formacion?”
Segundo criterio: Permanencia y acompanamiento docente
Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
(Como consideras el espacio No es Poco Muy Incluir
o ) ) Neutral Importante )
de acompaiiamiento docente 1mportante 1mportante 1mportante “encuentros
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desde los encuentros
sincronicos, para aumentar el
indice de permanencia en los

estudiantes?

sincronicos en la
estrategia

didactica”

Replantear como

“;La estrategia

] didactica plantea
(Identificas al i
e
acompanamiento docente Totalmente Ni de acuerdo, )
) ) En ) Totalmente | acompaifiamiento
como un elemento primordial en ni en De acuerdo
) desacuerdo de acuerdo | docente como ese
para la permanencia desacuerdo desacuerdo
o elemento
estudiantil? ) )
primordial en la
permanencia
estudiantil?”
Tercer criterio: Ambientes Virtuales de Aprendizaje y autonomia
Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
(Identificas la autonomia Replantear “;En
como un aspecto fundamental | Totalmente Ni de acuerdo, la estrategia
y En ) Totalmente o
para su formacion en en ni en De acuerdo didactica se
_ ) desacuerdo de acuerdo
Ambientes Virtuales de desacuerdo desacuerdo promueve la

Aprendizaje?

autonomia como
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un aspecto
fundamental para

su formacion en

Ambientes
Virtuales de
Aprendizaje?”
(Qué tan dificil fue el
desarrollo de la estrategia o o ) ) )
o ] Muy dificil Dificil Neutral Facil Muy facil | Muy bien
didéctica en Ambientes
Virtuales de Aprendizaje?
Cuarto criterio: Habilidades blandas y culminacion del programa académico.
Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
(Qué tan satisfecho estas del
aporte que hace la estrategia
didactica al fortalecimiento de Muy Algo Ni satisfecho, Algo Muy s
s o - —_ : . uy bien
las habilidades blandas para la | insatisfecho | insatisfecho | ni insatisfecho satisfecho satisfecho
culminacion de tu programa
académico?
(Como consideras el No es Poco Muy Replantear
N ) ) Neutral Importante ) )
desarrollo de habilidades importante importante importante “(Coémo




blandas en tu formaciéon como

futuro docente?

consideras el
aporte de la
estrategia
didactica en el
desarrollo de
habilidades
blandas para tu
formacion como

futuro docente?”

Conclusiones

Los criterios identificados han sido idoneos con respecto al aporte y propuesta disefiada para esta investigacion, se han replanteado

algunas de las preguntas debido al objetivo de este instrumento, con respecto a la evaluacion del impacto en la implementacion de la
estrategia didactica, y que al no formular el interrogante haciendo mencion a esta, queda muy abierto a dobles interpretaciones, sin

embargo, ha sido una buena propuesta que se espera tenga un impacto favorable en la comunidad objetivo.

Firma del evaluador

- [[\‘ /
*f WU )

~

5 y C~

%) N oA
)

\
\%
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Valoracion de la implementacion de la estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el control de la desercion en ambientes

virtuales de aprendizaje caso UNAD

Informacion inicial

Director de
Nombre del evaluador Juan Carlos Cuadros Gomez Cargo —
entro

Instrumento a evaluar Encuesta estructurada

) Gamificacion, motivacion, permanencia, acompanamiento docente, Ambientes
Categorias ] o ) .
Virtuales de Aprendizaje, autonomia, habilidades blandas.

Estudiantes de la UNAD matriculados en los programas de pregrado de la ECEDU

Poblacion a quién se va a aplicar )
en el CEAD de Girardot

Primer criterio: Gamificacion y motivacion

Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion

Pienso que seria
importante, saber

si conocen el
(Crees que la implementacion

] o Totalmente Ni de acuerdo, concepto de
de la gamificacion incrementa En ] Totalmente ) )
o en nien De acuerdo gamificacion, o en
la motivacion en el desarrollo desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo su defecto en el

de las actividades?
encabezado de la

encuesta

contesxtualizarlo.
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(Con qué frecuencia

encuentras actividades que De acerdo.
usen la gamificacion para Nunca Casi nunca | Ocasionalmente | Casi siempre Siempre
fortalecer la motivacion en tu
proceso de aprendizaje?
Segundo criterio: Permanencia y acompanamiento docente
Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
Al inicio de la
precunta aclarar el
(Como consideras el espacio concepto de
de acompanamiento docente sincronico, es
desde los encuentros Noes Poco Muy decir: Teniendo
) ) ) ) Neutral Importante )
sincronicos, para aumentar el 1mportante 1mportante importante en cuenta que los

indice de permanencia en los

estudiantes?

ecuentros

sincronicos

127
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(Identificas al

Es importante que
el encuestado
conozca el
concepto de

permanencia al

acompanamiento docente Totalmente Ni de acuerdo, inicio de la
) ) En ) Totalmente
como un elemento primordial en ni en De acuerdo pregunta, ya que
) desacuerdo de acuerdo
para la permanencia desacuerdo desacuerdo lo puede
estudiantil? confundir con
retencion.
Tercer criterio: Ambientes Virtuales de Aprendizaje y autonomia
Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
(Identificas la autonomia Totalmente Ni de acuerdo, Definicion de
En ] Totalmente
como un aspecto fundamental en ni en De acuerdo oncepto de
. desacuerdo de acuerdo ) _
para su formacion en desacuerdo desacuerdo autonomia previo




Ambientes Virtuales de

Aprendizaje?

(Qué tan dificil fue el

desarrollo de la estrategia

o ) Muy dificil Dificil Neutral Facil Muy facil | De acuerdo
didactica en Ambientes
Virtuales de Aprendizaje?
Cuarto criterio: Habilidades blandas y culminacion del programa académico.
Pregunta 1 2 3 4 5 Retroalimentacion
(Qué tan satisfecho estas del
aporte que hace la estrategia
didactica al fortalecimiento de Muy Algo Ni satisfecho, Algo Muy De acuerdo
las habilidades blandas para la | insatisfecho | insatisfecho | ni insatisfecho satisfecho satisfecho
culminacion de tu programa
académico?
(Como consideras el
. De acuerdo
desarrollo de habilidades Noes Poco Muy
. . . Neutral Importante )
blandas en tu formacion como | importante 1mportante 1mportante

futuro docente?

Es importante que la redaccion de las preguntas no se haga tuteando, ya que puede restarle un poco de seriedad al instrumento,

recomendaria formular las preguntas hablando de USTED.

Firma del evaluador
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Apéndice M
Evidencias aplicacion entrevista estructurada como evaluacion del impacto

E CONSENTIMIENTO INFORMADO ESTUDIANTE [ ¥ @ @ o e : 3

Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

55 respuestas :
se aceptan respuestas )

Resumen Pregunta Individual

Correo electronico

55 respuestas

jrmendezl@unadvirtual .edu.co
jecarvajalma@unadvirtual.edu.co
ccastrocar@unadvirtual.edu.co
Imatutesr@unadvirtual.edu.co

ssalgados@unadvirtual.edu.co o .

Fecha

55 respuestas

iu\zozz‘ 104127 133150 6 17 7

Manifiesto mi deseo de participar libre y voluntariamente en el proyecto de |_|:| Copiar
investigacion

55 respuestas

®si
® N

E CONSENTIMIENTO INFORMADO ESTUDIANTE [ ¥y ® @ o e m : 3

Preguntas  Respuestas @ Configuracion
1003556457

1003556760

Programa académico |_|:| Copiar

55 respuestas

@ Licenciatura en Etnoeducacion

@ Licencialura en Lenguas Extranjeras
con Enasis en Inglés

@ Licenciatura en Pedagogia Infantil

@ Licenciatura en Filosofia

@ Licenciatura en Matematicas
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Apéndice N

Invitacién por correo electrénico para la Induccion de la estrategia didactica

8

Invitacion - Aprende + e &

@unad.edu.cos 1jul 2022, 10:43 P “ b

bee: apsernaj, bee: afmoralesn, bee: agmartineza, bee: amrojasmen, bee: aprodriguezlo, bee: apnietog, bee «

Laura Lizeth Aldana Aldana <laura.aldar

para ECEDU, bee: asmarcadog, bee: amurguijon,

Cordial saludo estimados estudiantes,

Para la Universidad Nacional Abierta y a Distancia sus estudiantes son muy valiosos, continuamente estamos pensando en su bienastar y en acciones para
fortalecar su procaso formativo, es por ello, gue en el transcurso de la semana estuvieron recibiendo |a llamada de invitacion para hacer parte de una
estrategia didactica, que apoyada en |la gamificacion espera fortalecer la permanencia de los estudiantes de los programas de Licenciatura en la Escuela de
Ciencias de la Educacion.

En correspondencia a esa primera aceptacion, me permito enviarles el link de acceso para |a reunion gue tendra como fin exponer los objetivos del cursoy
resolver dudas e inguietudes frente al procaso.

Facha: martes 5 de julio

Hora: 3:00 PM
Link de acceso (Zoom): https://bit.ly/3Ku3F5e
Atentamente,

l. ™ ..

Universidad Nacional
Abiert Dic



Apéndice O

Teléfono

o bioy aees

. Es Daniela LIPL

a8
Es Maria Alejandra LILEI

Es Laura Henao LIPI
ECEDU

Es Carolina ECEDU
]

Es Andres Felipe ECEDU G

Es Ana Maria LILET

Es Angle ECEDU (2)
Es Alexander LIMAT

Es Camila LIPL

Eangela ECEDU

(2)

Teléfono

” Es Angielo ECEDY

7 Es Juan Carlos LILET

Es Iderman Andres

Es Pablo Sanchez LILEI
Es Paula LIPL

Es Deisy LILEL

Es Juan Felipe ECEDU
Es Yinerieth LIP1

Es Elsy LILEI

Eangela ECEDU

Es paula ECEDU

Evidencia de llamadas a estudiantes para invitacion al encuentro

Q
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Apéndice P

Entrega de la grabacion reunion de inicio a la estrategia didactica via correo electronico

3

133

Grabacion - Aprende + e @

Laura Lizeth Aldana Aldana <laura aldana@unad edu.co= jue, TiuL 917 ¢ €
para ECEDU, bee: asmarcadog, bee: amurquijon, bee: apsernaj, bee: afmoralesn, bee: agmartineza, bee: amrejasmen, bee: aprodriguezlo, bee: apnietog, bee =

Cordial saludo estimados estudiantes,

Agradeciendo la confirmacidn en la participacién para esta estrategia didéctica, que apoyada en la gamificacién espera fortalecer la permanencia de sus
estudiantes en los programas de pregrado de la ECEDU, me permite compartir como insumo la respectiva grabacidn de la sesion de explicacion a este
proceso.

Grabacién: https:lvww youtube com/watch?v=0bIXGOCoXTU&ab_channel=LauralizethAldana

Les recuerdo que estaré acompafiando cada uno de estos espacios en caso de requerir acompafiamiento.

Atentaments,

- .
e

Universidad Nacional

Abiert Dist

3 ACREDITADA

EN ALTA CALIDADE

Escuela de Ciencias de la Educacion ECEDU
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Apéndice Q

Evidencias de participacion del grupo focal en la estrategia didactica

ool | o . :

{=secciones del curso

2 Participantes
2 Insignias

wr Competencias

W Imatutesr

Calificaciones

(3 Area personal

At Inicio del sitio
Calendario

[ Archivos privados

['] Banco de contenido

¥ mdcontrerasch

! APRENDE
+

i=secciones del curso
2 Participantes

2 Insignias

g Competencias

% lcastanedape
Calificaciones

(2 Area personal
A Inicio del sitio

Calendario

[P Archivos privados

[¥] Banco de contenido

W foviedoa




APRENDE
*

= secciones del curso
2 Participantes
o% Insignias
g Competencias
calif
(3 Area personal
1A} Inicio del sitio
Calendario
[ Archivos privados

[!] Banco de contenido

APRENDE

= secciones del curso
£ participantes
£ Insignias
w5 Competencias
cal
(3 Area personal
Y Inicio del sitio

Calendario

M Archivos privados

[¥] Banco de contenido

APRENDE

Secciones del curso

2 Participantes

2 Insignias

¥ com| petencias

(3 Area personal

A} Inicio del sitio
Calendario

[ Archivos privados

[%] Banco de contenido

Aprende 2 Encuentros Sincronicos

jkramirezb

57 participantes encontrados

Nombre A B
Apellido(s) 2 B

Nombre / Apellido(s)

AYOLA

0O FREIDER BALLEN

— CARMEN

BARRERA

FRANCISCO

_ CAROLINA
~ CcAsTRO

— MARILYN

CONTRERAS

Juan Carlos

Cuadros

KAREM CUBILLOS

g

E

g

g

Mostrar 57

D EEGHIJEKLMNNOGEQ
€ D EEGHIJ KL MN NOP
n i
Direccién de correo Roles
lauraldanaa@gmail.com Profesor &
Estudiante
vayolac@unadvirtuual.edu.co
q Estudiante
fsballenh@unadvirtuual.edu.co z
Estudiante
cebarreav@unadvirtuual.edu.co 7
Fstudiante
Estudiante
ccastrocar@unadyvirtuual.edu.co Z

Estudiante
mdcontrerasch@unadvirtuual.edu.co Z

) Estudiante
juan.cuadros@aprende.com 2
" Estudiante
kjcubillosc@unadvirtuual.edu.co
_ Estudiante
ycuestava@unadvirtuual.edu.co
. Estudiante
mijdiazcar@unadvirtuual.edu.co P
) N Estudiante
pnespitiac@unadvirtuual.edu.co 2
Estudiante
liestepom@unadvirtuual.edu.co Z
|-

o
o

Grupos

No hay
grupos

No hay
grupos
No hay
grupos
No hay

grupos

No hav

No hay
grupos

No hay
grupos

No hay
grupos
No hay
grupos
No hay
grupos
No hay
grupos
No hay
grupos
No hay
grupos

2]

@

¥ admin

@
O
0
e
‘

3¢
1<
I~

Ultimo acceso al

18 segundos

23 horas 21
minutos

2 dias N horas

2 dias 10 horas

&2

1dia 2 horas

2 dias 14 horas

2 dias 14 horas

1dia 2 horas
2 dias 10 horas

2 dias 11 horas

23 horas 7
minutos

2 dias 10 horas




w APRENDE
+*

Nombre [ Apellido(s) “ ¢Sabes lo necesario par.. $ & Ingresa aqui $ & Video instructivo $ & Requisito minimos de c..
ecciones del curso
VALENTINA AYOLA 70,00@ 100,00 30,00 30,0C
S participantes
FREIDER BALLEN 70,00@ 65,00@ 25,00Q 25,0C
Rinsignios CARMEN BARRERA 65,00Q 80,00 20,00@, 20,0C
sf:7‘30"1l:>5t9f"<>iﬂ‘$ FRAN BARRIOS 55,00@Q 76,00@ 15,00 30,0C
BB calificaciones DIANA BERMUDEZ 45,00Q, 80,00Q 17,00@Q 27,0C
(‘,) Area personal SORELLY BONILLA 55,00Q 90,00@ 30,00 27,0C
RAFAEL BUITRAGP 50,00@Q 100,00, 29,00Q, 20,0C
‘@Inicio del sitio
LUZ CAMAYO 60,00Q 87,00@Q 30,00 30,0C
Colendorio
JUAN CARVAJAL 65,00Q, 98,00Q, 20,00Q, 30,0C
[ Archivos privados
SERGIO CARVAJAL 70,00 65,00, 15,00@, 25,0C
D Banco de contenido
LUSDEY CASTANEDA 70,00 55,00Q 19,00@ 25,0C
Promedio general 60,45 83,84 246 2
4 o ) o D »
APRENDE ~ s
n -
L - ©
5 Nombre [ Apellido(s) * sSabes lo necesario par.. $ & Ingresa aqui * & Video instructivo & Requisito minimos de c.. ¥
RIS ENIEIES JESUS SANCHEZ 70,00@, 70,00@, 25,008, 30,0¢
S parti ipantes VALERIA SANDOVAL 65,00@ 90,00@, 20,009, 25,0C
,gmsignius ANDREA SERNA 60,00€ 87,00Q, 20,00Q 30,0C
ﬁcompstencius MARYOLY SOTO 55,00@Q 65,00@, 30,00Q 25,0C
Hca PAULA SUAREZ 60,00Q 80,00@, 30,00Q 30,0C
LAURA TARQUINO 60,00€0 90,00 25,00 25,0C
(2 Area personal
MARIA TINOCO 70,00Q 100,00@, 25,00Q 25,0C
1A} Inicio del sitio
ANGIELO TORRES 65,00@, 100,00@, 20,00Q 25,0C
[ calendario
ANA URQUIJO 55,00@Q 89,00@ 20,00Q 20,0C
[P avenivos privados LAURA VASQUEZ 60,00Q 90,00@ 30,00 30,0C
[ Banco de contenido YENCY ZUNIGA 70,00@Q 76,00@Q 30,00Q 30,0C
Promedio general 60,45 83,84 2476 2
« v
I APRENDE m S
@ €D _s -
@ +
Nombre / Apellido(s) * 77 Proceso de graduacion $ & Los grandes lideres $ Y Felicidades # & ¥ Totaldelcurso & &
Secciones del curso
JULIETH RAMIREZ R 65,00@ 27,00Q 60,00 813,00
QPonici antes
P JAVIER RAMOS 0@ 65,00 28,00Q 60,00 851,00
Rinsignios MADELINE REYES 0@ 70,00Q 20,00Q 60,00Q 865,00
i?Competencius LAURA RIVERA 0 70,00Q, 30,00Q 60,00 902,00
B8 calificaciones JULIANA RIVEROS 0 60,00 27,00 60,00@Q 841,00
DANIELA RODRIGUEZ )0 65,0 29,00 55,00 853,00
 Area personal & Q e Q Q
ANDRES ROJAS 0 70,00@ 30,00 60,00@Q 832,00
1R} Inicio del sitio
DAYERLI ROJAS 0Q 55,00 20,00Q 60,00 801,00
Colendario
LINA ROMERO 0 56,00 20,00 55,00Q 854,00
[ Archivos privados
SAMUEL SALGADO 0Q 65,00Q, 15,00@Q 60,00 899,00
D Banco de contenido
ANGIE SANCHEZ 0 60,00 20,00@Q 60,00 849,00

Promedio general 77,76 59,07 24,38 57,02 829,52
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Apéndice R

Correo electronico enviado con el enlace de la entrevista estructurada para evaluacion de la

estrategia didactica

Evaluacion estrategia didactica =@ B
Laura Lizeth Aldana Aldana <laura.aldana@unad edu.co= jue, Mago, 1452 < & :
para ECEDU, bee: asmarcadog, bee: amurguijon, bee: apsernaj, bee: afmoralesn, bee: agmartineza, bee: amrojasmen, bee: aprodriguezlo, bee: apnietog, bee =

Cordial saludo estimados estudiantes,

Les expreso mi mas profundo agradecimiento por el apoyo y compromiso que demostraron durante estos Ultimos meses, no solo al disponer de su tiempo para
analizar la estrategia didactica y apropiarse de la informacion que alli se presenta, también, de la oportunidad que como docente he tenido de familiarizarme
con su entorno, con sus situaciones y diferentes necesidades expresadas, mil gracias.

Es por ello, que dando finalizacién a esta propuesta se espera evaluar el impacto que ha tenido la estrategia didactica en una entrevista estructurada, a la cual
podrén acceder a través del siguiente enlace: https:/iforms. gle/YuTSJDEHQPBMd3mD&

Estaré atenta a cualquier inquistud,

. .

eer
Universidad Nacional
Abierta y a Dis

|, ACREDITADA .
EN ALTA CALIDADL

Escuela de Ciencias de la Educacion ECEDU
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Apéndice S

Evidencia de respuestas de la entrevista estructurada

E EVALUACION DEL IMPACTO DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA [ ¢ @ @ 9 ¢ H s

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

Correo electrénico

55 respuestas

jrmendezl@unadvirtual .edu.co
jecarvajalma@unadvirtual.edu.co
ccastrocar@unadvirtual.edu.co
Imatutesr@unadvirtual.edu.co
ssalgados@unadvirtual.edu.co
mdcontrerasch@unadvirtual.edu.co
amurguijon@unadvirtual.edu.co
knpadillag@unadvirtual.edu.co

fibarriosr@unadvirtual.edu.co

E EVALUACION DEL IMPACTO DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA [ ¢ @ @ 9 @2 m H 3

Preguntas Respuestas @ Configuracion

misotor@unadvirtual.edu.co
jaherrerasu@unadvirtual.edu.co
mreyessa@unadvirtual.edu.co
secarvajalp@unadvirtual.edu.co
Imromerogu@unadvirtual.edu.co
yizunigar@unadvirtual edu.co

drbermudezm@unadvirtual.edu.co

Fecha

55 respuesias

ago 2022 ‘ \29 14 15 8 17 9 12 @



