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Resumen: Esta propuesta plantea un ejercicio basado en las tecnologias de
informacion y comunicacion, y en la estrategia de GAMIFICACION. Esta se elige ya
que, de acuerdo con experiencias en todo el mundo, actia directamente sobre la
motivacion de los estudiantes, fortaleciendo los procesos de ensefianza y
aprendizaje. El proyecto busca generar entornos atractivos para los estudiantes
alrededor de un conjunto de competencias transversales en las Facultades de
Ingenierias, de manera que se generen vinculos llamativos y atrayentes entre el
estudiante y las asignaturas, a través de experiencias positivas en entornos
gamificados. La propuesta comprende: un ejercicio de busqueda de iniciativas
académicas de gamificacion, que hayan sido exitosas en todo el mundo, y escoger
las apropiadas para este proyecto; la priorizacion de competencias transversales
dentro de las Facultades de Ingenierias de acuerdo con el modelo ABET, y el disefio
y prototipado de un ejercicio gamificado basados en TIC, para aquellas
competencias ABET priorizadas.

Palabras clave: Competencias; gamificacion; TIC.

Abstract: This proposal proposes an exercise based on information and
communication technologies and the GAMIFICATION strategy. This is chosen
because, according to experiences throughout the world, it acts directly on student
motivation, strengthening the teaching and learning processes. The project seeks to
generate attractive environments for students around a set of transversal
competencies in the Engineering Faculties, in order to generate striking and
attractive links between the student and the subjects, through positive experiences in
gamified environments. The proposal includes: an exercise to search for gamification
academic initiatives, which have been successful all over the world, and choose the
appropriate ones for this project; the prioritization of transversal competencies within
the Faculties of Engineering in accordance with the ABET model, and the design and
prototyping of a gamified exercise based on ICT, for those prioritized ABET
competences.

Keywords: Competencies; gamification; ICT.
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PARTE . Resumen de la propuesta

1 NOMBRE DEL PROYECTO: MOTIVATIC

Disefio de herramientas didacticas motivacionales basadas en gamificacion y apoyadas en
TIC para adquirir y aplicar competencias transversales en estudiantes de las Facultades de
Ingenierias de la Universidad Industrial de Santander.

2 RESPONSABLE DEL PROYECTO

Tabla 1. Responsable del Proyecto

Funcionario Martha Liliana Torres Barreto
responsable:

Cargo: Docente planta

Correo electrénico: mltorres@uis.edu.co

Martha Liliana Torres Barreto, PhD.
Directora del Proyecto
Escuela de Estudios Industriales y Empresariales

Johann Farith Petit Suarez
Decano
Facultad de Ingenierias Fisico Mecanicas
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3 INFORMACION RESUMEN DE LA PROPUESTA

Tabla 2. Resumen de la propuesta

UAA: Escuela de Estudios Industriales y Empresariales
Universidad: Universidad Industrial de Santander

Tipo de proyecto: Implementacién

Costo total: $67.750.000

Duracion: 3 meses

Entidades interesadas en
los resultados:

Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas
Facultad de Ingenierias Fisicoquimicas
Sede Regional Barbosa

Sede Regional Barrancabermeja

Sede Regional Malaga

Sede Regional Socorro

4 DETALLE DE LA IMPLEMENTACION

El proyecto tiene por objetivo apoyar los procesos de aprendizaje en las Facultades de
Ingenierias de la Universidad Industrial de Santander, utilizando el juego y la tecnologia
como herramientas didacticas. De esta manera, se disefiara una herramienta gamificada,
de didactica motivacional, que impacte a los estudiantes de Ingenierias integrando
competencias transversales. Estas competencias estaran en linea con el modelo de
acreditacion internacional ABET?!, en el que las Facultades se encuentran trabajando
actualmente.

En esta primera etapa del proyecto-2018 se disefiara y prototipara una herramienta
concreta que cumpla con los anteriores criterios. En la siguiente etapa-2019, se
implementara esta herramienta y se generara la estrategia para validarla y replicarla en el
mayor numero de cursos y asi impactar el maximo nimero de estudiantes.

5 RESUMEN

Esta propuesta plantea un ejercicio basado en las tecnologias de informacion y
comunicacion, y en la estrategia de GAMIFICACION. Esta se elige ya que, de acuerdo con

1 http://www.abet.org
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experiencias en todo el mundo, actla directamente sobre la motivacion de los estudiantes,
fortaleciendo los procesos de ensefianza y aprendizaje.

El proyecto busca generar entornos atractivos para los estudiantes alrededor de un
conjunto de competencias transversales en las Facultades de Ingenierias, de manera que
se generen vinculos llamativos y atrayentes entre el estudiante y las asignaturas, a través
de experiencias positivas en entornos gamificados.

La propuesta comprende: un ejercicio de buUsqueda de iniciativas académicas de
gamificacion, que hayan sido exitosas en todo el mundo, y escoger las apropiadas para
este proyecto; la priorizacion de competencias transversales dentro de las Facultades de
Ingenierias de acuerdo con el modelo ABET, y el disefio y prototipado de un ejercicio
gamificado basados en TIC, para aquellas competencias ABET priorizadas.

PARTE Il. Formulacion y declaracion
del problema

6 DESCRIPCION DEL PROBLEMA O NECESIDAD

La motivacion en el aula puede convertirse en ocasiones en una verdadera dificultad tanto
para los docentes, quienes buscan originar emociones en sus estudiantes con el animo de
sensibilizarlos hacia el aprendizaje, como para los mismos estudiantes, quienes en
oportunidades no llegan a encontrar el propoésito de una actividad de aprendizaje
determinada. En ese sentido, la gamificacion, o estrategia basada en el juego, aparece
como un concepto relativamente reciente (Rollings & Adams, 2003) y que emerge desde la
industria de desarrollo web, como una de las soluciones al problema de la motivacion de
los estudiantes, en tanto que hace de las actividades desarrolladas en el aula mas activas y
participativas (Aparicio, Torres-Barreto, & Alvarez-Melgarejo, 2018; Puello & Fernandez,
2013).

De esta forma, si se entiende el aprendizaje como un proceso continuo, entonces se puede
intuir que éste requiere de motivacion permanente, tanto para emprenderlo, como para
mantener motivado al estudiante a lo largo del mismo, y ese es precisamente uno de los
mayores esfuerzos en el aula. Muchos docentes cuentan con una dotacion de voluntad
para motivar a los estudiantes al comienzo de cada curso, pero ésta va decayendo
gradualmente conforme avanzan las teméticas y el curso alcanza mayor complejidad. En
este contexto, el disefio y aplicacién de actividades participativas o interactivas, como las
ludicas o juegos, que contrasten de alguna manera con las actividades mas pasivas y
rutinarias dentro de la clase, son una excelente alternativa. De hecho, a dia de hoy, en
muchos lugares alrededor del mundo se estan creando entornos gamificados que estan
demostrando mayores beneficios en el aprendizaje, al incorporar conceptos de juegos
dentro de unos procesos de ensefianza - aprendizaje tradicional (Christensen & Raynor,
2003; Torres-Barreto, Alvarez-Melgarejo & Pinto, 2017).
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Los juegos, y en particular los juegos basados en computadores o dispositivos electrénicos,
crean en quien juega una sensacion de autonomia que se deriva de un conjunto de reglas
estructuradas que se establecen en ellos (Juul, 2003). Dentro de las variadas definiciones
de juegos apoyados en TIC, existe al menos una en la que la conexién con el proceso de
aprendizaje es muy evidente: “Juego es un sistema formal, basado en reglas que implica
un resultado cuantificable, pero variable con cada intento, al cual se le asignan diferentes
valores. En el juego cada jugador emplea un esfuerzo importante para lograr influenciar el
resultado, de manera que el jugador se siente implicado. Las consecuencias de esta
actividad son opcionales y también son negociables” (Juul, 2003).

Al analizar esta definicién se detectan elementos comunes con el proceso de aprendizaje
convencional, por ejemplo, la referencia a “resultados cuantificables”, puede ser asimilada
como las calificaciones en un sistema de ensefianza tradicional, o, “el esfuerzo ejercido por
los jugadores” se podria asemejar a la voluntad en pasar la materia o, para conseguir una
nota. No obstante, el juego en si mismo comporta una gran diferencia, y es que fallar en
un proceso de aprendizaje tradicional puede traer consecuencias sobre el futuro del
aprendizaje de cada estudiante, mientras que el juego es opcional y sus resultados siempre
se pueden mejorar sin consecuencias negativas.

Por tanto, esta propuesta de proyecto se basa en la gamificacion como didactica
motivacional, y pretende usar el soporte de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién
para operacionalizar los elementos centrales motivadores hacia el estudiante. La propuesta
se centra en el juego entre individuos (estudiantes), como elemento que los apoyara en su
proceso de aprendizaje mediante la mejora de su experiencia e interaccion con conceptos
propios de su carrera, pero en un entorno mucho mas interactivo, basado en juegos, un
esquema de premios y recompensas a través de los cuales el estudiante ir4 desarrollando
las capacidades y competencias requeridas en cada una de las materias intervenidas.

La propuesta pretende aprovechar las ventajas del juego considerando que éste hace un
llamado al instinto basico del ser humano por divertirse y por competir. De hecho, un
comportamiento competitivo es instintivo en el humano y promueve comportamientos mas
eficientes y productivos, lo cual podria ser utilizado como estrategia en un proceso de
motivacion para el aprendizaje.

De esta forma, la propuesta que se presenta en este documento se basa en el disefio de
herramientas didacticas motivacionales basadas en TIC y traducidas a juegos concretos
gue seran disefiados para adquirir y desarrollar competencias transversales en los
estudiantes de las Facultades de Ingenierias de la Universidad Industrial de Santander. El
futuro uso de este conjunto de herramientas disruptivas en el entorno educativo concreto,
tiene la intencion de elevar la motivacion del estudiante y lograr despertar aguel sentido
basico que un ser humano posee, asociado al “orgullo y satisfaccion por el logro
conseguido”.  El juego tiene ese potencial, y esta propuesta estd pensada para
aprovecharlo.

7 ANTECEDENTES
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Los antecedentes de este proyecto comprenden los programas y proyectos desarrollados
relacionados con la excelencia académica en la UIS, ya que finalmente la actual propuesta
pretende incidir sobre el éxito académico, las soluciones existentes que apoyen los
procesos de ensefianza- aprendizaje, y por supuesto, el trabajo del laboratorio GALEA, de
la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la UIS (Aparicio et al., 2018; Torres-
Barreto, Alvarez-Melgarejo, & Pinto, 2017; Torres-Barreto, Alvarez-Melgarejo, & Prada,
2017).

7.1 Programas y proyectos de apoyo a la excelencia
académica en la UIS

Desde el afio 2005, se han presentado a la Vicerrectoria de Investigacion y Extension,
nueve proyectos relacionados con herramientas TIC.

Si bien, estos proyectos se han enfocado principalmente, al desarrollo y mejoramiento de
estrategias en los procesos de ensefianza-aprendizaje, mediante plataformas virtuales para
asignaturas de un programa académico correspondiente, ninguno de estos, ha estado
direccionado en la creacion de herramientas TIC de didactica motivacional hacia el
aprendizaje académico de los estudiantes como son la gamificacion, los juegos serios y/o
aprendizaje a base de juegos. En la Tabla 5 se relacionan los titulos e informacion general
de cada uno de ellos.

Tabla 5. Proyectos de investigacion relacionados a los procesos de ensefianza-aprendizaje
mediante herramientas TIC.

Afio Titulo Proyecto

2014 Modelo de escuela agil soportada en TIC para el mejoramiento de los
procesos de ensefianza-Aprendizaje en la educacion superior "ESCUELA
AGIL"

2013 EIl modelo b-learning como apoyo a los procesos ensefianza - aprendizaje
de las matemaéticas de nivel introducido de la UIS sede Bucaramanga

2012 Ambiente virtual de aprendizaje (AVA) para la capacitacion, actualizacion
y soporte del personal de enfermeria encargado de realizar la prueba de
papanicolaou convencional.

2011 Proyecto de mejoramiento de la ensefianza y el aprendizaje de la
geometria euclidiana con apoyo de cabri y moodle

2011 Disefio y aplicacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje para el
curso de Teorias de la Justicia Contemporaneas de la Escuela de Filosofia.

2011 Incorporacion de una estrategia didactica para el aprendizaje de la
asignatura de Ingenieria de Software | y sobre una plataforma virtual.

2010 Desarrollo y validaciéon de una estrategia de aprendizaje basado en uso de
plataformas virtuales para el curso de ingenieria del software 1

2007 Eyaluaciéon de la eficacia, eficiencia y efectividad de los procesos de
ensefianza, aprendizaje y evaluacion en linea: experiencia CEDEDUIS
2002-2007.

2005 Elaboracién de software aplicado problemas de teoria electromagnética y
mecénica cuantica

Fuente: Vicerrectoria de Investigacion y Extension - UIS.
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Por otra parte, desde la Vicerrectoria Académica de la UIS (VA), nace en el afio 2013 el
Sistema de Apoyo a la Excelencia Académica— SEA, que contempla programas y
estrategias desarrolladas por diferentes unidades académicas y lideradas por la VA, en
donde el estudiante es el protagonista.

SEA tiene una concepcion integral porque aborda diferentes dimensiones y reconoce que
el rendimiento académico de los estudiantes esta influenciado por una multiplicidad de
variables sociales, econdmicas, académicas, cognitivas y de salud, lo cual implica llevar a
cabo estrategias de acompafiamiento multidimensionales. En la Tabla 6 se presentan los
principales componentes de SEA (VA) que tienen de alguna forma, relacion con el presente
proyecto, y que se denominan: programas de acompafamiento. Otros programas de las
Escuelas también han sido reconocidos por su aporte a la excelencia académica de los
estudiantes. Es el caso de PASE. Ver Tabla 6.

Tabla 6: programas de la para la excelencia académica, UIS.

Nombre Descripcion
PAMRA - Al estudiante de pregrado presencial que busca la excelencia académica, se
le Programa de asigna un tutor, que es un compariero con buen rendimiento académico y que
asesoria para el comparte su saber para apoyar a sus pares en la superacion de las
dificultades acompafiamiento académicas.
académico
Nombre Descripcion
MIDAS Modelo de intervencién académica para estudiantes del ciclo basico de

ingenieria y ciencias, el cual mediante tutorias y monitorias favorece un
cambio en la cultura de estudio mediante la aplicacion de estrategias como el
aprendizaje colaborativo y el aprender a aprender.

ASAE Programa de la Escuela de Matematicas que brinda Atencién, Seguimiento y
Acompafiamiento a estudiantes que cursan asignaturas del area de
matematicas.

FPC - Ofrece diagnostico, orientacion y acompafiamiento psicopedagdgico para:

Fortalegmento e Fortalecimiento de la operatividad cognitiva que mejora el rendimiento

pedagpglco del cerebro.

cognitivo L, . . -~ .

e Implementacion de técnicas, estrategias y habitos de estudio que
permitan hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje en el
estudiante.

e Adaptacion al medio cultural universitario, mejoramiento de actitudes
personales.

e EI manejo de conflictos a nivel de intereses vocacionales y
preferencias vocacionales; andlisis y toma de decisiones que afectan
la realizacion personal y el futuro profesional del estudiante, su
motivacion y compromiso con sus estudios actuales.

PASE Desde el programa se han venido ejecutado diferentes actividades que

buscan intervenir oportunamente sobre los componentes de riesgo de los
estudiantes de pregrado de la Escuela de Estudios Industriales y
Empresariales a través del contacto directo con los mismos, las acciones de
“‘PASE” como espacio de apoyo ante necesidades de orden académico,
social, familiar y/o psicoldgico apuntan a reducir los indicadores de afectacion
académica y a trabajar en beneficio del proceso de formacion integral del
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estudiante y el fortalecimiento del perfil profesional del egresado.

Los programas y proyectos anteriormente descritos tienen en comun la busqueda de
soluciones para apoyar la excelencia académica de los estudiantes de la Institucion, no
obstante, se diferencian de la propuesta actual en tanto que la estrategia a emplear esta
basada en el concepto de gamificacion para actuar directamente sobre la motivacion de los
estudiantes hacia el proceso de aprendizaje en si mismo.

7.2 ELTIC — Equipo lider TIC

Finalmente, y en cuanto a lo que hace referencia al uso de las TIC en los procesos de
ensefianza — aprendizaje, la Universidad Industrial de Santander reconoce en el Acuerdo
N° 277 de 2011, la importancia de la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) en todos los dmbitos del quehacer universitario, y establece un
programa operativo de implementacion de la politica de apoyo a la formacion mediante las
TIC. Dicho programa tiene como objetivos lograr la apropiacion del uso de las TIC en la
comunidad académica, favorecer nuevas iniciativas para generalizar el uso de las TIC,
consolidar estrategias pedagogicas soportadas en las TIC que contribuyan al mejoramiento
de la calidad educativa y garantizar la continuidad y sostenibilidad de la Politica de TIC-
UlIS.

A partir de ese acuerdo, la UIS adopta como escenario institucional de encuentro en linea
la plataforma Moodle, con el fin de apoyar estrategias didacticas que requieran el uso de
TIC en el proceso de formacién, garantizando el soporte técnico y el talento humano
capacitado para atender las propuestas generadas en cada una de las Unidades
Académicas y Administrativas de la Universidad.

Adicionalmente, se conformé el Equipo Lider TIC, del cual hacen parte la Vicerrectoria
Académica, la direccion del Centro para el Desarrollo de la Docencia (CEDEUIS), el
administrador de la plataforma institucional Moodle, los profesores de enlace de TIC de
cada facultad, el profesor de enlace de TIC del IPRED vy el jefe de la Divisidbn de Servicios
de Informacion. Las actividades a cargo del Equipo Lider TIC son:

Asegurar el cumplimiento del desarrollo general de las estrategias y procedimientos para
la implementacion de las TIC en la UIS.

Propender por la ejecucion de los lineamientos académicos y administrativos para la
articulacion de las TIC a los procesos de formacion.

Coordinar las estrategias de comunicacion institucional que socializara los avances de la
implementacion de las TIC y motivara a la comunidad académica a apoyar el proyecto.
Proponer ajustes a la politica de apoyo a la formaciébn mediante TIC, identificados a
partir del seguimiento y evaluaciéon de la misma.
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« Planear los recursos tecnoldgicos, pedagogicos y la logistica requerida en la
implementacion de TIC en la UIS.

Teniendo en cuenta que el uso de las TIC en todos los procesos de formacion de la UIS
requiere de una estrategia estructurada, el equipo lider TIC coordina esta estrategia, y ha
generado acciones concretas para la implementacion diferencial de la misma. Entre estas
acciones se encuentran convocatorias de proyectos destinados a que los profesores
realicen desarrollos innovadores, usando la plataforma institucional Moodle, y también
convocatorias para ponencias en las que se presenten los resultados obtenidos en las
diferentes fases de implementacion.

Esta propuesta nace precisamente de uno de esos proyectos evaluados y financiados por
el Equipo Lider TIC de la UIS, y del cual hacen parte también los integrantes de esta
propuesta. El proyecto, aprobado en 2017, hace del aprendizaje basado en retos, el
vehiculo que permite articular los componentes tedricos de 4 asignaturas del plan de
estudios del programa de ingenieria industrial, y usarlos conjuntamente para resolver retos
reales del entorno. Al ejecutar dicho proyecto, los investigadores documentaron que uno
de los grandes problemas de los estudiantes de las Instituciones de Educacion Superior se
basa en la baja motivacion para el aprendizaje. El estudiante necesita saber ¢por qué
aprender?, necesita tener una motivacion que mantenga su norte de aprendizaje. En el
caso del proyecto de aprendizaje basado en retos, ese norte lo constituia el hecho de
experimentar que sus competencias y conocimientos técnicos sirven efectivamente para
solucionar retos del entorno real, mientras que, en el caso de la propuesta actual, se
pretende motivar al estudiante, usando el juego como vehiculo de aprendizaje para
conseguir el objetivo educativo.

7.3 Laboratorio GALEA

El laboratorio de aplicacion de ludicas como estrategia de aprendizaje -GALEA-, surge en
el aio 2012, basado en la necesidad de incorporar nuevas metodologias de ensefianza-
aprendizaje en las aulas de clase, que se enfoquen en diferentes areas de conocimiento de
la ingenieria industrial (Torres-Barreto, Alvarez-Melgarejo, & Pinto, 2017). A dia de hoy
GALEA usa metodologias innovadoras para promover la adquisicion de competencias
propias de la Ingenieria Industrial como lo son las ladicas. El laboratorio es dirigido en la
actualidad por la Profesora Martha Liliana Torres, quien firma esta propuesta. En la
actualidad GALEA cuenta con un banco de 30 lidicas que son aplicadas a estudiantes que
reciben clases en la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales (EEIE), tanto
pertenecientes a la Escuela, como de otros programas. Cada semestre GALEA realiza un
promedio de 80 réplicas de ludicas diferentes en las areas de: Economia y finanzas, control
y mejoramiento de procesos Yy direccion de operaciones.

Hasta el dia de hoy la estrategia ludica de GALEA se habia estado aplicando a estudiantes
con conexién a la EEIE, y ademas con elementos visuales como soportes para la ejecucion

de la estrategia de juego, tal como se muestra en la Figura 1.

La propuesta actual se diferencia claramente de la actividad ordinaria de GALEA, en tanto
gue propone ampliar el espectro de aplicacién de ludicas a las Facultades, desde
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competencias transversales, en linea con un ejercicio institucional de acreditacién bajo el
modelo internacional de ABET.

| . -
Figura 1. Imagenes de réplicas de ludicas realizadas en el laboratorio de GALEA,
con elementos convencionales.

PARTE Ill. Propuesta de trabajo

Disefio de herramientas didacticas motivacionales basadas en gamificacién y apoyadas en
TIC para adquirir y aplicar competencias transversales en estudiantes de las Facultades de
Ingenierias de la Universidad Industrial de Santander.

8. OBJETIVOS
8.1 Objetivo General

Disefar y prototipar una herramienta gamificadas basada en TIC, soportando los procesos
de ensefianza-aprendizaje, para que los estudiantes de las Facultades de Ingenierias de la
Universidad Industrial de Santander adquieran y apliquen competencias transversales
alineadas con en el modelo ABET.

8.2 Objetivos Especificos

+ Identificar herramientas de didactica motivacional basadas en gamificacién que apoyen
los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior dentro de un contexto
global.

+ Seleccionar las competencias ABET que puedan ser desarrolladas en la GAMIFICACION
a través de un ejercicio de priorizacion.
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9.

Disefiar 1 herramienta de didactica motivacional basada en TIC, asociadas a las
competencias ABET priorizadas.

Generar un prototipo funcional para el disefio de didactica motivacional.

METODOLOGIA

FASE 1. ldentificacion de herramientas de didactica motivacional en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la educaciéon superior.

1. REVISION DE LITERATURA. Utilizando palabras clave identificadas en una revision

desestructurada, y relacionados con el tema de gamificacion, se conformara la ecuacion
de busqueda que sera utilizada para identificar publicaciones en las bases de datos
cientificas disponibles en la Universidad (Godin, 2015).

CONSULTA A EXPERTOS. Se consultara a docentes de universidades que utilicen
estrategias de didactica motivacional en su ejercicio académico, o cuya area de
investigacion sea la pedagogia relacionada con la motivacion y el autoaprendizaje.

DOCUMENTACION. Todos los datos seran documentados siguiendo protocolos de ética
en el almacenamiento y tratamiento de datos. Los resultados del analisis se llevaran a un
documento de trabajo para el andlisis del equipo del proyecto y un articulo para
publicacién cientifica y/o académica.

FASE 2. Priorizar competencias ABET comunes en las Facultades de Ingenierias

IDENTIFICACION DE COMPETENCIAS ABET. Se identificaran las competencias
transversales para las Facultades de Ingenierias, derivadas del trabajo que la misma
viene desarrollando con la agencia internacional de acreditacion ABET. Se revisara el
trabajo de los grupos y se seleccionaran las competencias a trabajar de forma que se
garantice que sean transversales a los programas de las Facultades. Posteriormente se
identificaran las asignaturas en las cuales se estan midiendo esas competencias. El
producto es una matriz de asignaturas Vs. competencias. El objetivo de hacer esta
clasificacion es el de optimizar los recursos al desarrollar una estrategia para la mayor
cantidad de estudiantes que pueda abarcar la solucion.

PRIORIZACION DE COMPETENCIAS. Para la priorizacion de competencias se trabajara
en grupos focales, con el apoyo de personal de la Universidad, definido por las
Decanaturas y por el equipo del proyecto.

FASE 3. Disefio y prototipado de las herramientas de didactica motivacional
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ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS. Se utilizard la metodologia DoRCU
(Documentacion de Requerimientos Centrada en el Usuario), realizando entrevistas a
estudiantes y docentes relacionados con asignaturas donde se aborden las
competencias priorizadas.

DISENO PRELIMINAR DE SOLUCIONES. Teniendo en cuenta los requerimientos

definidos, se disefiaran conceptos de la solucién y se definira una solucion a desarrollar,
basada en TIC.

PROTOTIPADO. Se entregara un prototipo que corresponda al disefio realizado en el
paso anterior. El prototipo sera funcional.

10. INDICADORES DEL PROYECTO

Durante los tres meses restantes del afio se espera obtener los siguientes resultados
concretos:

N° De marcos de referencia sobre herramientas de didactica motivacional 1
basadas en TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacién
superior?.

N° de herramientas disefiadas (didactica motivacional basadas en TIC)

N° de Informe de validacion del disefio

N° prototipos funcionales de las herramientas de didactica motivacional®

N

N° informe de validacién de prototipos

Con estos entregables a dic-31 de 2018, se podra emprender la siguiente fase del proyecto,
en 2019, que tendr& como objetivo la construccidon formal de las herramientas de
gamificacion y su implementacion en las Facultades de Ingenierias.

Este proyecto, por tanto, es necesario ya que contempla el disefio y prototipado, mientras
que el siguiente trabajo sera la construccién, validacion y puesta en marcha de las
soluciones TIC gamificadas.

12. IMPACTO A PARTIR DE 2019

Se sentaran las bases (disefio y prototipado) de una estrategia de enseflanza de motivacion
al aprendizaje con el potencial para impactar a todos los estudiantes de las Facultades de
Ingenierias.

2 Este marco servira para la siguiente fase (2019), en la que se implementaran las soluciones
gamificadas.

8 para competencias transversales en FIMEC
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La busqueda bibliografica y el ejercicio de vigilancia tecnoldgica serviran de marco de
referencia para la construccién de toda la estrategia basada en TIC que podria impactar a la
universidad de forma completa.

Se trabajard con el modelo de competencias propuesto por ABET, en linea con el
direccionamiento de las Facultades, que estan trabajando por la acreditacion internacional
concedida por este organismo. El impacto en ese sentido es amplio, al no trabajar por
asignaturas, si no por competencias transversales.

El refuerzo, desde lo motivacional, de estas competencias, generara en el medio plazo
impactos de la siguiente manera:

En el docente, quien con estas herramientas didacticas motivacionales basadas en
gamificacion y apoyadas en TIC, podra hacer uso de procesos alternativos de
ensefianza que logre incentivar de manera positiva la participacion activa del
estudiante frente a las diferentes teméticas de su asignatura.

En el estudiante, a quien se le facilitara el aprendizaje con la incorporacion de
elementos didacticos que respondan a sus intereses, logrando que se fortalezcan las
competencias individuales que le permitan aplicar los conocimientos adquiridos.
Para la comunidad docente y administrativa de la UIS, quienes podran utilizar y
extender la metodologia y los resultados obtenidos del proyecto en otras
asignaturas, facultades o dependencias de la institucién en donde se identifiquen las
bondades de utilizar estrategias de gamificacion basadas en TIC.

Para el grupo GALEA, que al ejecutar el proyecto lograra consolidar y fortalecer sus
conocimientos en el desarrollo, disefio e implementacion de herramientas didacticas
motivacionales basadas en gamificacion y apoyadas en TIC, robusteciendo la
experiencia de los investigadores participantes y abriendo nuevas lineas de servicios
como oportunidad de negocio para la generacion de estos procesos a otras
entidades externas interesadas en su adquisicion.

Que a mediano Plazo la UIS considere modificar la metodologia ensefianza-
aprendizaje de los contenidos de las asignaturas contemplando la incorporacion de
procesos ludicos y ensefianza basados en gamificacion, a partir de la medicién de:

o La mejora de la calidad de los programas y los procesos de aprendizaje en
las Facultades de Ingenierias que usen las herramientas TIC desarrolladas
en el proyecto.

o El nimero de docentes que utilizan las herramientas en las competencias
priorizadas.

o La frecuencia de uso y nivel de interés en los estudiantes sobre las
herramientas TIC desarrolladas en el proyecto.

o Las mejoras identificadas atribuidas al uso de las herramientas TIC creadas
en el proyecto.

Al finalizar el ejercicio gamificado, éste se cargara a Moodle, la plataforma
institucional desde donde se replicara a toda la universidad.

13. PRESUPUESTO

CONCEPTO | UNIDAD | CANTIDAD| VALOR VALOR | uIS

Pagina 14 de 16



UNITARIO TOTAL EFECTIVO | ESPECIE
PERSONAL
Martha Liliana Torres -
Di?etct?)ra dil?:)roc;/egtso Horas 60 805.0001 15 300.000 18.300.000
Profesional - Ingenieria Mes 1 2.500.000
Industrial 2.500.000| 2.500.000
Profesional - Disefio industrial Mes 1,5 2.500.000
3.750.000| 3.750.000
2 Auxiliares disefio didactica Mes 6 700.000
de dos herramientas 4.200.000 4.200.000
Profesional ingenieria sistemas
- Prototipo ’ Mes 1 2:500.0001 5 500 000|  2.500.000
Profesionales Decanatura - Mes 2 3.000.000
ABET 6.000.000 6.000.000
Asesoria Extena Consultor Mes 1
ABET 10.000.000
EQUIPOS )
Computador Portatil 1 3.500.000
ACER 4.500.000f 4.500.000
Computador Portatil 1 2.500.000
Lenovo 6.000.000| 6.000.000
BIBLIOGRAFIA
Base de datos UIS Afio 2 10.000.000
20.000.000 20.000.000
TOTAL
67.750.000(19.250.000 |58.500.000

Anotaciones al presupuesto:

- Los profesionales propuestos para este proyecto seran recientemente egresados, y

consecuentemente se les asignara un valor correspondiente a 2.500.000 por mes.

El profesional de Ingenieria Industrial se requiere para realizar los objetivos
especificos 1y 2: la identificacion de herramientas y la priorizacién de competencias.
El profesional de disefio industrial se requiere para el disefio de la herramienta de
didactica motivacional.

El ingeniero de sistemas se requiere para la realizacién del prototipo

El proyecto contara con el apoyo de las profesionales encargadas del proceso de
acreditacion ABET de las Facultades de Ingenierias de la UIS.

El proyecto cuenta con una asesoria externa de un experto asesor pedagdégico de
ABET, en materia de competencias transversales.

Los equipos portatiles se requieren para trabajar en el proyecto, tanto en el
levantamiento de informacion, pero también en el disefio y prototipado. Las
especificaciones son las siguientes:

- Portétil Acer A515-51G-82KR: Procesador: Intel Core i7 8550U Sistema Operativo:

Windows 10 Memoria RAM: 8GB Disco Duro: 1TB Pantalla:
15.6" Pulgadas Memoria Intel Optane 16GB.

- Portatil Lenovo 520s: Procesddor: Intel Core i5-8250U 1.6GHz 4C Sistema

Operativo: Windows 10 OME EMMemoria RAM: 4GB Disco Duro: 1TB Pantalla:
14.0 HD
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14. Cronograma

Octubre Noviembre Diciembre

Identificar herramientas gamificacion

Revision literature X

Consulta a expertos X

Documentacion X | X | X

Seleccionar las competencias ABET para
GAMIFICACION

Identificacion X | X | X

Priorizacion X | X

Disefiar 2 herramientas basadas en TIC

Especificacion X | X | X

Disefio X | X | X

X
Generar dos prototipos funcionales X | X | X
Generacioén de dos prototipos X
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