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Te invito un café: una experiencia gamificada de aprendizaje
para desarrollar el Pensamiento Critico

Rubén Hernandez Ruiz’
febrero de 2019

Resumen: Se presenta una experiencia de aprendizaje en la modalidad virtual que fue gamificada para
desarrollar el pensamiento critico en un grupo de 40 estudiantes de la Universidad Veracruzana en México. La
intervencion para la innovacion docente se dividi6 en cuatro partes: disefio de contenidos, disefio de la
gamificacion, aplicacion del prototipo y evaluacién del proyecto. El sustento tedrico metodoldgico para el
disefio de los contenidos y las estrategias fue la Gestion del Aprendizaje Sustentable de Hernandez y cols.
(2019), para el disefio de la gamificacién se siguieron los procesos del MOOC Gamificacion de INTEL y el
prototipo se elaboré en Genially. La investigacion fue exploratoria, el instrumento de evaluacion se realizé en
Formularios de Google; se evaluaron las experiencias Pensar, Sentir, Expresar, Aprender y Ludica. Se aprecia
que la religacion entre el pensar, sentir y expresarse propicid buenos efectos en el aprendizaje y que la
experiencia ludica contribuyé al desarrollo de la observacién, autoobservacion, dejarse observar, atencion,
metacognicion, aprendizaje auténomo y autorregulacion.

Palabras clave: gamificacién; aprendizaje situado; pensamiento critico; gestion del aprendizaje sustentable.

1. Contexto de la intervencion

Del 3 al 5 de octubre de 2018 se llevoé a cabo, en Barranquilla, Colombia, el evento anual de la
RedIC (Red Innova CESAL — Comunidad de Educacion Superior de América Latina): Foro
Internacional de Innovacién Docente, cuyo tema fue “Tecnologias digitales en educacion: juegos
serios y gamificacion”. La institucion sede fue la Universidad del Norte. A partir de entonces trabajé
durante un afo en el tema de gamificaciéon para presentar los resultados de la intervencién en el
Foro Internacional de Innovacion Docente 2019: “Narrativa Transmedia en Educacién Superior”,
realizado en Cordoba, Argentina, siendo la Universidad Nacional de Cérdoba la anfitriona.

Este documento responde al llamado de trabajos y ponencias de ambos foros; presento una
experiencia de gamificacion en la modalidad virtual en un curso de Pensamiento Critico que imparti
en la Universidad Veracruzana (UV), institucion auténoma de educacion superior en México. Esta
estructurado en cinco apartados, doy referencias del contexto, describo la intervencion, el método
empleado para dar cuenta de la innovacion docente, los resultados y el analisis correspondiente.
En diversos momentos, para ampliar las explicaciones o para ilustrarlas, incluyo imagenes,
graficas, tablas y ligas a paginas web que contienen textos, videos, infografia o informacién mixta.

Tratando de que las ideas surjan simultaneamente desde la emocidn y la cognicion, el texto esta
escrito a veces en primera persona del singular y otras tantas en lenguaje impersonal, esto ultimo
atendiendo a los canones de las publicaciones académicas; escribir asi es intencional, no es una
mezcla o yuxtaposicion irreverente, es un juego.

El trasfondo tedrico metodologico es la Gestiéon del Aprendizaje Sustentable (Hernandez, 2019), la
cual pretende que el sujeto aprendiente tome conciencia de su ser, estar y actuar en el mundo a
partir de la religacion de su pensar, sentir y expresarse. Para sistematizar la experiencia de
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aprender jugando, recurro a la cotidianidad de mis vivencias docentes; los referentes tedricos sobre
gamificacion se dejaron para su consulta en un Diario de la Misidn, documento digital del cual se
da mas adelante la liga de acceso.

Aunque los contenidos de la experiencia educativa (EE) son los mismos, actualmente tiene dos
versiones: Habilidades de Pensamiento Critico y Creativo (HP) de 6 créditos y Pensamiento Critico
para la Solucién de Problemas (PC) de 4, en adelante HP/PC. La primera para programas
educativos (PE) anteriores al 2017 y la segunda para los que curricularmente han sido redisefiados
desde el 2017. Pertenece al Area de Formacion Basica General (AFBG) del Modelo Educativo
(ME) de la UV, se imparte en todos los PE. EI ME permite la flexibilidad, por lo que asisten a clases
estudiantes de diversos PE, en ese sentido, los grupos son heterogéneos. La intervencion se aplico
en un grupo mixto de 40 estudiantes en la modalidad virtual, adscrito al PE Ensefanza del Inglés
de la Facultad de Idiomas en Xalapa, Veracruz, PE cien por ciento a distancia en linea. La EE
tienen como intencionalidad formativa central la soluciéon de problemas para lo cual se basa en el
pensamiento analitico, critico y creativo.

2. Descripcion de la intervencion

Para desarrollar el proyecto de innovacién docente sobre gamificacion, se establecieron cinco
etapas: 1) participacion en el Foro de Colombia, atendiendo ponencias y participando en cursos
sobre juegos serios y gamificacion. 2) Revisar bibliografia, tomar en junio de 2019 el MOOC
Gamificacion de INTEL y a la par desarrollar la experiencia de aprendizaje (EA) denominada Te
invito un café, 3) Aplicar la innovacién en el semestre agosto 2019 — enero 2020, 4) Evaluar el
resultado y presentarlo a distancia en el foro de Argentina y 5) redactar el documento extenso.

2.1 Te invito un café

Te Invito un café es una EA que surgié hace algunos afios en una tipica cafeteria de la ciudad de
Xalapa; al mismo tiempo que tomaba café disfrutaba de un receso entre mis clases de HP, tomaba
una pausa para reflexionar, autorregularme, descansar y alimentarme. En ese entonces me
disponia a impartir un curso complementario de formacién de formadores: Disefio de Actividades
de Aprendizaje Situado; necesitaba ser coherente entre lo que le iba a ensefiar a otros profesores
para que lo aplicaran en sus aulas y la forma en yo les ensefiaba a ellos y a mis estudiantes.

Al leer el contenido de la servilleta que acompafiaba a la taza de café, me di cuenta de que con ese
texto podria situar el aprendizaje en una realidad social y vincularlo con aprender a pensar para
resolver problemas. Al poco tiempo, en otra pausa, en otro café, de otra marca, me di cuenta de
que el contenido de la primera servilleta coincidia en gran parte con la nueva, ambas hacian
referencia a las propiedades curativas del café. Considerando las servilletas como materiales
auténticos construi la estrategia y sus respectivas tacticas, tanto para mis cursos presenciales y
virtuales de HP como para los de formaciéon de profesores en la UV o en otras instituciones
educativas.

2.1.1 Diseiio de la EA

a) Constructo tedérico metodoldgico

El primer aspecto considerado en el disefio fue el marco teérico pedagégico denominado Gestion
del Aprendizaje Sustentable (GAS). En las figuras siguientes se presenta de manera condensada
(Hernandez y cols., 2019).
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B Promover y facilitar el proceso evolutivo
Gestion del dela conciencia al desarrollar la

aprendizaje capacidad de darse cuenta del ser, estar y
actuar en el mundo, creando realidades
que dan sentido y trascendencia a la vida.

Darse cuenta de que se esta aprendiendo, qué
se aprende, como se aprende y para qué,
propiciando la toma de decisiones para la accion
reguladora y regenerativa para seguir
aprendiendo a vivir .

La educacion para la'sustentabilidad de
la vida serd sustentable si y solo si, lo es el
aprendizaje.

promover y facilitar el proceso
evolutivo de la conciencia como la capacidad de
darse cuenta del ser, estar y actuar en el mundo.

Gestion del Reaprender de manera recursiva y
aprendizaje regenerativa a pensar, septir y expresarse
sustentable para la toma de conciencia sobre el ser,

\ estar y actuar en el mundo.

Figura 1. Gestion del Aprendizaje Sustentable. Figura 2. Fusién de la Gestion del Aprendizaje y el
Construccién propia. Aprendizaje Sustentable. Construccion propia.

ReAprender a pensar, sentir y
expresarse para gestionar de manera sustentable el

aprendizaje y por lo tanto la vida.

El segundo punto fue relacionar las competencias que pretende desarrollar en el Programa de la
EE: pensamiento analitico, pensamiento critico creativo, toma de decisiones y solucién de
problemas con las del AFBG: aprendizaje auténomo y comunicaciéon. Competencias que requieren
cierto nivel de autonomia y autorregulacion que puede develarse, en principio, desde el religar del
pensar y el sentir, relaciones complejas internas que se hacen evidentes mediante el uso adecuado
del lenguaje, verbal y no verbal. Se trata entonces de alinear los tres elementos.

Una estrategia cognitiva, socioafectiva y metacognitiva que propone la GAS es propiciar la
observacion, autoobservacion, el dejarse observar, la atencién plena y el darse cuenta. Y como
tacticas, el trabajo colaborativo en grupos pequefios donde se pone énfasis tanto en la tarea como
en la relacion, el aprendizaje basado en problemas y en la reflexion-acciéon participativa e
individual.

Otras estrategias generales de disefio han sido transitar de lo facil a lo dificil, de lo superficial a lo
profundo, de lo estrecho a lo amplio, de lo simple a lo complejo, de la instruccion a la mediacion y
de lo instrumental a lo estratégico. Las indicaciones son abundantes al inicio y conforme se avanza
se van disminuyendo, transfiriendo paulatinamente el control del aprendizaje al aprendiente. Se
induce el hacer para lograr una actitud en la convivencia, de alli surge la necesidad de referentes
tedrico-metodoldgicos, lo cual da como resultado la gradacién de las actividades; unas son
detonadoras o sirven de andamiaje para actividades integradoras. La evaluacién es integral por
EA, se evitan practicas de la pedagogia de la reprimenda y en cambio se propicia una pedagogia
que devela la virtud y el potencial. El resultado es la progresién del desarrollo de las competencias;
pasando paulatinamente de la heteronomia como gobierno por otros a la autonomia o gobierno por
uno mismo.

Las EA se conforman por grupos de actividades de aprendizaje, en su conjunto provocan las
subcompetencias esperadas, que contribuirdn junto con los resultados de todas las experiencias
que conforman el curso-taller a las competencias generales. Como proceso, se plantea un
contexto, un problema y los roles que deben asumir los aprendientes para realizar la tarea. Se
permite que la realicen y que la evaluen desde miradas prescriptivas y descriptivas. Mientras, el
papel del profesor es de gestor de los aprendizajes.

Este tipo de disefio hace que la operacion se comporte de la flexibilidad de movimiento a la

disminucién de la variabilidad de respuesta, permite la autorregulacion paulatina dentro de los
limites del espectro del programa y la gestién.
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b) Unidad de competencia y saberes esperados

Para lograr el objetivo central se dividié el programa de la EE en experiencias de aprendizaje (EA),
compuestas por actividades de aprendizaje situado (AAS). El objetivo de la EA objeto de
gamificacion, Te invito un café, es (Hernandez, 2019a):

El aprendiente identifica relaciones causales lineales, duda de la veracidad de la
informacion, construye proposiciones, plantea razonamientos e identifica procesos,
mediante ejercicios diversos, individuales y grupales, derivados de situaciones casuales
cotidianas, que influyen en su pensamiento, actitudes, posturas, decisiones y acciones
para darse cuenta de siy su entorno y autorregular su ser, estar y actuar.

Los aprendizajes esperados son (Hernandez, 2019a):

» Observar, autoobservar, dejarse observar, atencion plena y darse cuenta.

» Conversar y dialogar sobre temas controversiales.

* Interactuar, opinar, sustentar y proponer acciones de trabajo colectivo.

* Identificar y evaluar procesos y resultados.

» Cuestionar la realidad a partir de situaciones cotidianas para después transferir aprendizajes a
situaciones personales y profesionales.

* Reconocer sensaciones, emociones, pensamientos, trasfondos, preguntas y aprendizajes y
sustentar actitudes, posturas, decisiones y acciones.

c) Disefio de contenidos y secuencia didactica A — Grupal

Con la finalidad de dar cuenta del disefio, se reproduce a continuaciéon el contenido de la
experiencia de aprendizaje (Hernandez, 2019a). Noétese el tipo de consigna y los ejemplos que se
proporcionan como andamiajes, ver observaciones sobre sus ventajas al final de esta seccion.

» Supongan que asisten a convivir a un café de la ciudad. Al servirles sus tazas el mesero les
proporciona servilletas de papel. El texto que contienen se convierte en tema conversacion, accion
y aprendizaje.

» Observen las imagenes centrales, corresponden a dos servilletas de sendos cafés de reconocido
prestigio en México. Identifiquen sus caracteristicas y describan el contenido.
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Figura 3. Servilleta A. El conteido y la marca Figura 4. Servilleta B. El contenido y la marca

podrian tener derechos de autor, se usan con podrian tener derechos de autor, se usan con fines
fines didacticos. (Hernandez, 2019a) didacticos. (Hernandez, 2019a)

» Comparen el contenido mediante un cuadro de doble entrada, determinen al menos cinco
categorias de analisis. Identifiquen semejanzas y diferencias.
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Observar y comparar son habilidades basicas de pensamiento. Como andamiaje les proporciono
un ejemplo vacio de un cuadro comparativo de doble entrada y una lista de cotejo para evaluar la
produccion. A diferencia de lo tradicional, no les defino los conceptos observar, comparar ni
categoria.

—Ejemplo de cuadro comparativo

Tabla 1. Comparacion. (Hernandez, 2019a)

Categoria A — Italian Coffe | B — Bola de Oro Semejantes Diferentes

Cologue una v en alguna de las dos casillas: Semejantes o Diferentes

- Evaluacion del cuadro comparativo - 1 /

¢, Se definen al menos 5 categorias de comparacion?

¢, Se describen por categoria las caracteristicas del elemento A?

¢, Se describen por categoria las caracteristicas del elemento B?

¢ Se incluyen por categoria las semejanzas y diferencias que existen entre las
caracteristicas de los elementos Ay B?

00od

La relacion y la asociacion son habilidades que pueden desarrollarse mediante andamiajes graficos
por lo que se les pide que elaboren diagramas. Nuevamente se les dan apoyos para realizarlos y
evaluarlos, se trata de que ellos mismos determinen si su trabajo esta bien hecho. Se acompafian
los andamiajes con pequefias notas de contenido tedrico, sin referirse a autores o a textos del
tema.

* Mediante un diagrama, relacionen conceptos asociados al consumo de café,
identifiquenlos como causas y efectos.

—-Ejemplo de diagrama simple o lineal
+ Si“y se debe a x”, entonces y es un efecto y x una causa.
+ Un efecto se convierte en causa de otro efecto.

Causa — Efecto -

raiz ‘s Causa —» Efecto \ |
Tomar — Previene e

café Parkinson

Diagrama 1. Causas y efectos. (Hernandez, 2019a)

* Dibujen ahora un diagrama lineal, un poco mas complejo, que relacione mas causas y
efectos.

—Ejemplo de diagrama
+ Noten que un efecto podria originarse debido a varias causas y que cada causa tiene a su vez
sus propios origenes.
+ Un conjunto de causas semejantes podria clasificarse en un mismo grupo, por ejemplo, las
debidas a un sistema o las originadas por quien hace funcionar el sistema.
+ Los efectos podrian ser favorables, desfavorables o presentarse ambos, simultdneamente o
con cierto desfase.
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Causas —

Favorables —
/ / / Efectos
/ \ Desfavorables —»

Subcausas ~
Diagrama 2. Causas y efectos ampliados. (Hernandez, 2019a)

-Evaluacién de los diagramas - ¥ /

OJ
OJ
OJ
OJ

Como se trata

¢ Se identifican cadenas causales como secuencia de causas y efectos?

¢La relacidn entre causas y efectos tiene cierta légica de asociacion?

¢, Cuando hay varias causas o subcausas, se clasifican o agrupan por afinidad?
¢, Se incluyen efectos tanto favorables como desfavorables?

de primeras actividades de aprendizaje, después de haber realizado la observacion,

comparacion y relacidon/asociacion, se incluyen preguntas detonadoras abiertas; en EA posteriores

se fomenta el

que ellos mismos formulen sus preguntas, se las contesten y expliquen por qué

consideran que fueron acertados en sus respuestas. También se les da un ejemplo de

procedimiento

de busqueda. Al principio abundan las indicaciones, conforme se avanza en el curso

se van disminuyendo porque van aprendiendo a hacerlo sin tanta ayuda del gestor. En la heuristica
se insertan preguntas metacognitivas, se les dan aportaciones tedricas y recomendaciones para

vincular entre
leyendo.

si las habilidades de pensamiento y con la informacion que van descubriendo y

La actividad fomenta el desarrollo de saberes de las EE Lectura y Escritura de Textos Académicos,
de Lengua y de Literacidad Digital por lo que genera la transversalidad interna del AFBG.

* Analicen y contesten:

*

*

*

*

¢ Es confiable la informacién de las servilletas?

¢, Como se explican ustedes que efectivamente el café tiene los beneficios que se indican?

¢, Coémo se puede corroborar la veracidad o falsedad de la informacion presentada?

¢ Qué instituciones, investigadores o personas de reconocido prestigio afirman que el café
tiene los beneficios que se indican en las servilletas? ¢ Por qué les creemos?

—Ejemplo de busqueda de respuestas

*

*

*

*

-

*

*

-

*

*

Entren a Google, tecleen en la barra de busquedas: beneficios de tomar café y abran el sitio.
Vean que el sistema despliega un listado de preguntas junto con una liga al periédico El
Confidencial y las dos siguientes a las revistas Cocina Facil y Selecciones.

Abran los sitios web de las revistas y exploren el texto. ;De qué se dieron cuenta?

Si observaron con detenimiento, los textos de las revistas, aun siendo reconocidas y
aceptadas por los lectores, no dicen cuales fueron las fuentes que consultaron para afirmar
con veracidad lo que exponen.

Como lo hemos hecho con el texto de las servilletas, la informacién contenida en ambas
revistas podria compararse entre si. Incluso podemos comparar los dos tipos de contenido, el
casual o coloquial de las servilletas y el del texto informativo de las revistas.

Ahora abran el sitio del diario, exploren el texto. ; De qué se dieron cuenta?

Al observar con detalle, vieron que el sitio tiene textos anaranjados, al darles clic en algunos
de ellos se desplegaron paginas de dos tipos, textos en inglés que reportan los resultados de
investigaciones relativas a los beneficios del café en la salud humana y notas periodisticas
que frecuentemente utilizan expresiones como: “estudios universitarios demuestran que el
café previene el cancer de colon y mama”. ; Cuales estudios?

El texto de EI Confidencial, escrito tal vez por un periodista, trata de justificar sus
aseveraciones, a veces se basa en argumentos cientificos derivados de las investigaciones
que liga y en otras ocasiones en opiniones publicadas en su mismo periddico digital. ¢ Cual de
los dos tipos de informacion seria mas confiable como para ponerse a tomar café con fines
terapéuticos?

Frecuentemente tomamos decisiones basadas en opiniones, por ejemplo:

Si el café previene el Parkinson y mi amigo Agustin lo sufre, entonces deberia tomar café.

Te invito un café: una experiencia gamificada de aprendizaje para desarrollar el Pensamiento Critico ¢ 6



+ Aun siendo opiniones, pasamos por alto algunas cuestiones: ;Cuantas tazas deberia tomar
Agustin al dia? 4 Cémo saber que, en caso de ir sanando, que se debe a que tomé café y no a
otro tratamiento?

+ Si prevenir no es lo mismo que curar, ¢seria util que mi amigo tome café?

+ ;i Qué efectos adversos podrian ocurrir al beber café?

+ i Es suficiente hacer referencia a un texto que reporta los resultados de una investigacion para
creer en él? ; Qué formacion disciplinar y laboral tiene el autor? ; Pertenece a una institucion o
universidad de prestigio?

Para ir formalizando los saberes tedrico-heuristicos se les presenta un cuestionario breve que no
implica puntaje para la calificacion.

—Evaluacion tedrica de la Secuencia didactica A — Individual
» Contesta de manera individual las siguientes preguntas. Marca la casilla que
corresponda M a la respuesta correcta.
1. Un efecto siempre es mono causal.
(J Verdadero
() Falso
2. Siyse debe a x, entonces y es una causa y x un efecto.
(J Verdadero
() Falso
3. Hacer juicios apresurados partiendo de informacion poco confiable podria
tener consecuencias desfavorables por lo que es bueno dudar y cuestionarla.
(J Verdadero
() Falso
4. No siempre es posible verificar con rigor la veracidad de la informacién que
llega a nosotros por lo que es necesario desarrollar constantemente el
pensamiento critico creativo para la solucion de problemas y toma de
decisiones.
(J Verdadero
() Falso
5. Para analizar una situacién problematica y hallar una probable solucién a
los problemas detectados, observar, describir, comparar, relacionar, preguntar
e indagar, son acciones que ayudan a identificar las posibles causas de un
problema.
(J Verdadero
() Falso

Como actividad integradora se les solicita que recapitulen y manifiesten sus aprendizajes en una
infografia de disefio libre empleando alguna aplicacion digital. Sus producciones las comparten en
Facebook.

—Recapitulaciéon de la Secuencia didactica A — Individual
» Elaboren una infografia que dé cuenta del proceso de aprendizaje que han seguido.
Destaquen las competencias desarrolladas.

d) Disefio de contenidos y secuencia didactica B — Grupal

Después de la primera secuencia y a partir de lo elaborado y aprendido, como insumos, se pasa al
siguiente bloque de actividades. Ahora asumen roles, se apropian del personaje, juegan su papel
para defender su postura mediante argumentos y contraargumentos en discusiones o para dar un
veredicto 0 una solucidn conciliadora.

Aqui tampoco se teoriza, por ejemplo, desde la légica argumentativa, simplemente se crea la
necesidad de aprender a sostener una opinidn mediante referencias verdaderas, o en su caso, al
menos, confiables. Sin embargo, en los apoyos se les dan algunas nociones y un ejemplo de
analisis.
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* Un cliente de una de las cafeterias se quejo ante la Procuraduria Federal del Consumidor
(Profeco), alega que la informacién en la servilleta es falsa, que tomo café y sin embargo no le
previno del cancer. Otro cliente de la segunda cafeteria manifesté una queja similar, dijo que la
publicidad es engafiosa. Ante esto, la Profeco intervendra, la empresa y el cliente se reuniran para
discutir sobre el tema.

» El gestor inducird a una discusién, al menos participaran cuatro grupos pequefios. Uno fungira
como empresarios, otro hara el papel de los procuradores y los clientes, el tercero fungira como
juez, dird quién gano la discusion; el cuarto buscara una solucién conciliatoria. Los demas grupos
seran observadores. La seleccion sera al azar, mediante una aplicacién de numeros aleatorios.

» Para prepararse, analicen y contesten: ¢Pretenden los empresarios engafiar al cliente para que
consuman su café? ;Qué requisitos debe cumplir la publicidad de una compafiia para considerarla
que cumple con la normatividad, que no es engafosa? ¢Estan fundamentadas las quejas de los
clientes?

» Formulen argumentos y contraargumentos para defender cualquiera de las posturas.

—Ejemplo de argumentos y contraargumentos

+ Un argumento es un razonamiento compuesto de proposiciones donde la conclusion se deriva
o infiere de las premisas.

+ Si las premisas son verdaderas la conclusién sera verdadera.

¢+ Los argumentos a favor de una postura manifiestan las ventajas. Los argumentos en contra
destacan las desventajas.

¢+ Un contraargumento se emite para oponerse al argumento del otro.

+ Un contraargumento busca refutar la veracidad de las premisas del argumento del otro, por lo
tanto, la veracidad de la conclusion.

+ Si se parte de premisas diferentes, se llegara a conclusiones diferentes. Siendo asi, ambos
grupos en conflicto podrian tener razén porque sus perspectivas e intencionalidades son
diferentes.

—-Ejemplo de una tabla de argumentos a favor o en contra

Tabla 3. Argumentos y contraargumentos. (Hernandez, 2019a)

A favor — ventajas de A — desventajas de B En oposicion — desventajas de A — ventajas de B

—-Ejemplo de analisis de una situacion controversial

Tabla 2. Analisis de la situacion controversial. (Hernandez, 2019a)

Procuradores Clientes

Empresarios

Perspectiva o trasfondo

De servicio
Lucrativa

Mediadora dentro de
normas

Social (convivencia,
diversion, prevencion y
curacion de la salud)

Contexto

Para atraer clientes e
incrementar sus ventas
de café, los
empresarios publicitan
Sus servicios y
productos por diversos
medios.

En su publicidad
destacan las bondades
de sus productos y
servicios.

En caso de conflicto
entre vendedor y
consumidor, el
procurador concilia y
llega a acuerdos entre
las partes, entonces,
emite normas para que
la publicidad de las
empresas no sea
tendenciosa y basa sus
juicios en esas normas.

El cliente crey6 en la
informacion de las
servilletas, por lo tanto,
ha tomado café como
prescripcion médica
para prever riesgos de
contraer alguna
enfermedad como el
cancer.
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Inferencia

Tomando en cuenta
que el café tiene
beneficios para la salud,
consideraron que era
bueno tanto para el
cliente como para la
empresa, agregarlos en
sus servilletas.

Si la publicidad no
cumple la normatividad
se considera
tendenciosa o
engafosa.

A pesar de haber
ingerido café, le
diagnosticaron cancer.
Por lo tanto, piensa que
las empresas lo
engafaron al darle
informacion falsa en sus
servilletas.

Postura

Defenderse de la queja
dando argumentos de
porqué no es
tendenciosa la
informacion de sus
servilletas y argumentar
en contra de la posible
responsabilidad ante la
enfermedad del cliente.

O bien conciliar
intereses buscando
dictaminar a favor o en
contra de una de las
partes o proponer una
solucion mediadora,
favorable para ambas.

Quejarse ante la
procuraduria del
consumidor dando
argumentos a su favor
para buscar algun
beneficio al resarcir el
posible dafio o perjuicio.

Nuevamente se proporciona una lista de cotejo para evaluar la experiencia de aprender.

* Ejemplo de evaluacioén de la discusion - 1 /
General

0000000000000 0 DbOoo

¢, Se formulan de una a dos premisas por inferencia?

¢La inferencia se deriva de las premisas?

¢, Se hacen preguntas para dudar de la veracidad de las proposiciones y por lo
tanto de la inferencia?
¢El ejercicio denota
proposiciones?

¢Las proposiciones se sustentan en hechos y datos?

¢, Se citan referencias que sustentan las proposiciones?

¢ El grupo adopta y asume su postura?

¢ El grupo sustenta sus argumentos?

¢ El grupo contraargumenta la postura del otro?

¢, Se denota organizacion al argumentar y contraargumentar?

¢ Al discutir se hacen referencias a investigaciones sobre el tema?
¢, Se denota liderazgo en el grupo?

¢, Se va llegando a acuerdos conforme se discute?

¢ Participan todos los integrantes del grupo?

¢Alguien toma nota de los acuerdos?

¢ Se llega a acuerdos finales?

¢, Se denotan emociones al participar?

investigacion para corroborar la veracidad de las

Dictaminador o juez

OJ
OJ
OJ

¢,Se emite un juicio sobre quién tiene la razén?
¢, Se sostiene con argumentos la decisién?
¢ Es aceptada por los grupos en discusion?

Conciliador o mediador

OJ
OJ
OJ

¢, Se formula una postura conciliadora?
¢, Se sustenta la propuesta de conciliacion?
¢ Es aceptada por los grupos en conflicto?

Como en la secuencia anterior, se les pide que recapitulen mediante una infografia.

—Recapitulaciéon de la Secuencia didactica B - Individual

Elaboren una infografia que dé cuenta del proceso de aprendizaje que han seguido.
Destaquen las competencias desarrolladas.
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Desde el inicio se les solicita, como actividad permanente, que vayan haciendo registros de su
experiencia de aprender. La estrategia es que periédicamente hagan una Pausa para la Reflexion y
Autorregulacién para autoevaluar no solo sus logros sino también como se han ido sintiendo y
cémo han ido reaccionando. En la pausa, ademas de analizar sus pensamientos y emociones,
también les sirve para observar su cuerpo para cuidarlo. Para realizar el ejercicio se les
proporcionan carteles y una tabla descriptiva.

—-Registro reflexivo de la experiencia de vida y aprendizaje y Pausa para la reflexion,
autorregulacion, descanso y alimentacion.

+ Escribe en tu Diario de Vida y Aprendizaje (DVA) sobre los momentos mas relevantes de tu
experiencia de reaprender a pensar, sentir y expresarte, tanto individual como miembro de tu
grupo de trabajo. Narra, describe, explica y argumenta, toma en cuenta las preguntas y
recomendaciones incluidas en cartel y la tabla, siguientes.

Haz una pausa para descansar y recuperar energia.

Esta actividad la realizaras al final de cada médulo por lo que regresaras aqui cuantas veces
sea necesario.

Se recomienda que los registros se vayan haciendo conforme se va viviendo la experiencia de
aprender o al final de la sesién, hacer uso de la memoria a corto plazo propicia aprendizajes
significativos.

En caso extremo, escriban la experiencia de aprender a mas tardar dos dias después de la
sesion.

Pausa para la
Reflexiony
Autorregulacion

Siéntate
cémodamente

Relaja todo tu cuerpo
Toma conciencia de
tu respiracion y pulso

Toma agua

Come fruta

Canta, danza, rie

Haz ejercicio leve
Realiza otra actividad
Descansa, duerme

.0 .00 Una ea genial!

Figura 5. Pausa para la reflexiéon y Figura 6. Pausa para el descanso y alimentacion.
autorregulacién. (Hernandez, 2019a) (Hernandez, 2019a)

—-Ejemplo de una tabla para analizar los elementos de la Pausa para le reflexion y
autorregulacion.

Tabla 4. Pausa para la reflexién y autorregulaciéon. (Hernandez, 2019a)

Registro individual como

Pregunta Registro individual . ~
9 9 miembro de un grupo pequeno
¢ Cémo me he sentido? + Sensaciones fisicas, * Integracion, interaccion,
emocionales y sentimentales. aportacion, colaboracion,
¢Mis actitudes, decisiones y + Expectativas de logro, empa_t'a’ cohesion. y
acciones han sido relevantes y satisfaccion y proyeccion. * Objetivos de formacion y
pertinentes? + Aprendizajes, vision, reflexion transferencia laboral.

¢ Qué he logrado? y accion.
Objetivos personales,
profesionales y laborales.

¢, Y ahora que me he dado » Autorregulacion y mejoras en los procesos y resultados de las
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cuenta, qué puedo mejorar en mi tareas.
ser, estar y actuar en elmundo? | . En el desarrollo personal y en la relacién humana con los otros.

e) Aprendizajes claves o conclusiones

Las recapitulaciones de cada secuencia de actividades y la lectura critica de los DVA se
complementan con la recapitulacion final del profesor, quien les da una lista de cotejo de
aprendizajes claves para que se autoevallen de manera recursiva, si algo aun no se ha logrado
comprender, regresan a revisarlo.

* Recapitulacion de aprendizajes claves o conclusiones — Autoevaluacion recursiva - ¥ /

(J Cualquier situacién cotidiana puede ser motivo o pretexto para reaprender a pensar de
manera critica creativa.

() Desde el pensamiento critico creativo es conveniente cuestionar la informacién que
tiene dudosa procedencia. Si queremos sustentar nuestras aseveraciones en ella,
sera necesario comprobar su veracidad.

(J El analisis de la informacién o de alguna situacidn problematica empieza por observar,
describir, comparar, clasificar y relacionar hechos y datos.

(J Las relaciones pueden generar cadenas o redes de causalidad.

(J Los efectos de una causa pueden ser lineales o colaterales, favorables o
desfavorables.

(J Un adecuado analisis de causas y efectos puede generar razonamientos que ayuden
a encontrar explicaciones que sustenten una postura o aclaren una situacion.

(J Antes de poner a prueba los razonamientos en una discusion, se deben validar
mediante investigaciones serias.

(J En la conversacién y didlogo de saberes los razonamientos se pueden poner en duda
y corroborarlos de manera colaborativa.

(J Para identificar y evaluar propésitos, procesos y resultados, en un aprendizaje de
doble ciclo se da uno cuenta de que se observa lo que se hace, como se hace, qué
resultados se obtienen y como se pueden mejorar continuamente.

(J Al mismo tiempo que se realiza una actividad, se observa, se auto observa, se deja
uno observar y se da uno cuenta de la situacion personal al reconocer sensaciones,
emociones, pensamientos, trasfondos, preguntas y aprendizajes que dan pie y
sustentan actitudes, posturas, decisiones y acciones para resignificarse.

(J La realidad se cuestiona a partir de situaciones cotidianas y conocidas para después
transferir aprendizajes a otras situaciones personales, académicas o laborales.

f) Notas

Al haber usado materiales auténticos se aclara que se hizo con fines exclusivamente didacticos,
evitando asi, sospechas sobre acciones publicitarias o intencionalidades comerciales, ya que el
profesor no esta, de ninguna manera, ligado a las compafias.

« ltalian Coffe y Bola de Oro son marcas registradas; se usan aqui exclusivamente con
fines didacticos.

g) Ventajas
Con el disefio realizado se fomenta y desarrolla el aprendizaje auténomo ya que:

* Te invito un café es una de las primeras actividades de inmersion al dispositivo de
formacion.

» Se induce a la accién e interaccion cooperativa.

+ Las indicaciones incluyen preguntas abiertas que guian el trabajo.

* En vez de darles especificaciones de como se deben hacer y entregar las tareas, se les
dan ejemplos breves de como podrian hacerlo.

» Se proporcionan orientaciones tedricas sin necesidad de lecturas, glosarios o clases
conceptuales previas.
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* Lo realizado y producido en la primera actividad es de aplicacion para la segunda, en su
conjunto, para las siguientes.

* Las caracteristicas de las evidencias se dan como listas de cotejo de preguntas abiertas
en vez de requerimientos.

» Se agrega un cuestionario de autoevaluacién que ayuda a la consolidacion de saberes.

» Se hacen pausas para el registro, recapitulacion, reflexién y accién reguladora.

* Al final se presentan aprendizajes claves para contrastarse con la recapitulacion y
transferirse a las siguientes experiencias de aprendizaje.

* Aunque en el texto incluido en este documento no se especifica, previamente se les
solicita que tomen fotografias y videos de su proceso, por ejemplo: como pasan del papel
en blanco a la evidencia de aprendizaje. El video editado es una bitdcora audiovisual
colectiva.

» Se crean portafolios de evidencias para la revision retroactiva y recursiva del proceso de
aprendizaje y por lo tanto de cémo ha transcurrido la vida.

* Los portafolios contienen trabajos creativos que favorecen la diversidad e inclusion.

» Simultanea y mutuamente se favorece el aprendizaje disciplinar, el autoaprendizaje y la
comunicacion.

 Se transversalizan los saberes con otras EE del AFBG como son: Lectura y Escritura de
Textos Académicos, Lengua |y Il y Literacidad Digital.

2.2 Planeacion de la EA

La EA Te invito un café se planed para desarrollarse a distancia en linea durante tres semanas. En
la primera se realizaria la contextualizacion y la secuencia didactica A, en la segunda la By en la
cuarta se publicarian las producciones de aprendizaje o evidencias de desempefo. Al inicio de la
EE se introduciria a los aprendientes a los contenidos del programa y se develaria la necesidad de
reaprender a pensar, sentir y expresarse. También se explicaria el uso de Eminus, la plataforma
tecnoldgica de la UV.

2.3 Gamificacion de la EA
2.3.1 #GamificaMooc

Aprende INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formaciéon de Profesores, de
Espafa) es “Un lugar de encuentro para la educacion”, es una plataforma en linea “que pretende
desarrollar procesos masivos de formacion basados en el aprendizaje social y abierto mediante
propuestas de actividades que generen interaccion, produccion agregada, conocimiento
compartido y la generacion de redes profesionales.” Los MOOC (Massive Online Open Courses -
Cursos en linea masivos y abiertos) que ofrece son programados frecuentemente para la formacion
de profesores de diversos paises y niveles educativos en temas digitales actuales, entre ellos
Gamificacion. La finalidad de los MOOC es que “cada usuario pueda desarrollar su autonomia en
los contextos digitales, conecte con comunidades profesionales y sea capaz de generar y compartir
contenidos de valor para su propia comunidad”. (INTEF, http:/enlinea.intef.es/) Al concluir
satisfactoriamente el MOOC se otorga una insignia digital.

Ademas de asistir al Foro de Colombia, donde se nos mostré un panorama general de los juegos
serios y la gamificacion, para pasar a la accion senti la necesidad de conocer a detalle los
procesos de ludificacion al mismo tiempo que desarrollaba mi proyecto docente, por lo que tomé el
MOOC Gamificacion de INTEL durante cinco semanas en junio de 2019. La semana iniciaba los
martes y terminaba los lunes por lo que sabado y domingo formaban parte del tiempo de trabajo.
Se estructurd por niveles consecutivos, desde los conceptos claves hasta la creacion del prototipo
final (INTEF, 2019):
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Nivel 1, Gamificacion: conceptos, definicion y parentescos.
Nivel 2, Marco: dinamicas, motivacion y jugadores. Evaluacion.
Nivel 3, Estética: narrativa y experiencia inmersiva.

Nivel 4, Mecanicas: las reglas del juego.

Nivel 5, Prototipo final: experiencia de aprendizaje.

Se realizaron 7 evidencias, una longitudinal durante todo el curso, una por cada nivel y un reto
adicional. Se publicaron al interior del MOOC y también en las redes digitales Facebook
(https://www.facebook.com/groups/gamificamooc/) y Twitter
(https://twitter.com/hashtag/GamificaMOOC?src=hashtag_click) identificandolas con el hashtag
#GamificaMooc (INTEF, 2019).

* Diario de la misi6n

* Tipos de motivacion

* Marco, dinamicas, motivacién y jugadores. Evaluacion.
¢ Creacion de la narrativa

* Mecanicas del juego

* Reto extra

* Prototipo de un proyecto gamificado

2.3.2 Diario de la Mision

Para complementar el contenido de este documento recomiendo leer a la par el Diario de la Misién
(DM); uno porque va dando cuenta del recorrido que segui para aprender la gamificacion y
aplicarla a Te invito un café, dos porque alli se van dando referentes tedricos que no se
consignaron aqui y tres porque se cuentan en diferentes medios dos historias del mismo autor y
sobre el mismo tema por lo que la experiencia de vida y aprendizaje se vuelve enriquecedora tanto
para el escritor como para los lectores. Estda disponible en  WordPress
(https://genialservicioseducativos.wordpress.com/category/gamificacion/), practicamente es un blog
o bitacora. Vaya a la primera entrada o post y siga hasta la sexta. EI DM se dividi6é en 5 partes, una
por cada nivel del curso de Gamificacion de INTEL; posteriormente le agregué la sexta entrada
para incluir dos videos con los resultados del piloteo o primera aplicacion con estudiantes, mismos
que se presentaron a distancia mediante Zoom en el Foro de Cérdoba.

El DM me parecié muy similar al DVA, registro cotidiano que promuevo entre mis estudiantes y que
forma parte del disefio de la EA, por lo que no dudé en adoptarlo y en redactarlo desde la
religacion del pensar con el sentir y como medio de expresién de mi experiencia de aprender.
Decidi hacer un blog en Wordpress porque ya habia creado sitios web alli con anterioridad. Segun
lo solicitado en el curso construi mi avatar y fui publicando mis producciones conforme avanzaba
en las actividades asignadas. Para regionalizarlo o personalizarlo le agregué en cada una de las
seis entradas fotografias de juguetes mexicanos y anécdotas asociados a los temas.

2.3.3 Narrativa

Los elementos esenciales de una narrativa son: Introduccion (personajes, contexto), Nudo (accién,
tension) y Desenlace (resolucion).

Para la contextualizacién global, sensibilizaciéon y la necesidad de un héroe, inclui un video que
explica el fenémeno social Café Pendiente (https://youtu.be/yNTuVZF Vko), el cual consiste en
dejar pagado un café para que ofra persona sin recursos pueda tomarselo. Para la introduccion a
los personajes y al contexto local, realicé un comic en StoryboardThat y un video en Toonly,
publicado en YouTube (htips://youtu.be/rQRISIRsHqI). Fue wun primer acercamiento,
simbodlicamente se construyd una breve historia para tener contacto con las servilletas de la
cafeteria. El comic y el video respondieron a una necesidad: tener hambre e incluyd un
descubrimiento: jEl café previene el cancer!, asi como una duda: ¢;Sera cierto? La duda y el
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conflicto, como motivacion, provocarian la accion: jVoy a investigar! y por lo tanto la conexion
académica para, al investigar reaprender a pensar de manera critica y recursiva, al pensar
criticamente reaprender a investigar. Y en ambos procesos a resolver problemas.

~»

CAP'E Ver mas tarde  Compartir
< = -

Figura 7. Te invito un café. Historieta. Construccion Figura 8. Te invito un café. Videohistorieta.
propia usando StoryboardThat. (Hernandez, 2019g) Construccién propia usando Toonly. (Hernandez,
2019i)
2.3.4 Mision

La misién fue definida como sigue (Hernandez, 2019e):

“Tu misidn es desentranar el misterio. Dos empresas le atribuyen propiedades preventivas
al café, como estudiante de Pensamiento Critico no lo crees, asi es que inicias una
investigacién para sustentar tu postura y demandar a las compafias por publicidad
engafosa. Otro papel que podras tomar es ser gerente de las compafiias de café y
defender las empresas. Un tercero es ser procurador, asi podras defender la postura de los
clientes en funcién a la reglamentacion, es un juez que debe dictaminar quién tiene la
razén, los empresarios o los consumidores. También podras ser mediador, en vez de darle
la razén a un bando, buscaras una solucion favorable para ambas partes.

2.3.5 Personajes

El protagonista es Inocencio, un estudiante de escasos recursos econdémicos que decide dejar su
pueblo para irse a la ciudad a estudiar en la universidad. Otro personaje principal es Empresarika,
duefia de una marca de café y de cafeterias. En la trama aparece un personaje adicional, el
procurador del consumidor quien debe decidir si la publicidad es engafiosa o no, es un juez. En la
EA se introduce un personaje que no estan en el comic, un mediador o conciliador de los intereses
de las partes.

2.3.6 Mundos

Los mundos que recorre el protagonista son practicamente tres: su Centro de Operaciones, cueva
0 guarida, que no es mas que su cafeteria preferida, donde convive con sus compafieros de clase
y donde traman cémo atender la Mision; el Archivo Universal o infoteca, donde puede hallar pistas
y recursos para desentrafiar el misterio y el Centro Sistémico de Convenciones, donde ocurren las
grandes discusiones de la galaxia entre el héroe y los jerarcas de las empresas y el gobierno.
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2.3.7 Retos

Los retos son pruebas de la fortaleza e inteligencia del héroe, provocan el aprendizaje auténomo y
el desarrollo de las competencias comunicacion y pensamiento critico. La intervencién o innovacion
consta de tres retos o problemas que se asocian a las actividades de aprendizaje previstas en el
diseno de la EA.

2.3.8 Escapes

Los escapes son pruebas que van dando cuenta de los avances en la Mision, de si los retos se han
ido logrando. El primero y el segundo corresponden a las evaluaciones de los procesos y
resultados de las secuencias didacticas A y B. El tercero es una evaluacion de conceptos
relacionados con las habilidades de pensamiento desarrollados en la secuencia didactica A; junto
con las infografias, constituye una recapitulacion de los temas y procesos. La tercera es la
Evaluacion de la experiencia ludica de vivir y aprender.

2.3.9 Retorno

Durante el trayecto de la mision, el héroe fue recopilando evidencias de su osadia. Por lo que su
regreso ftriunfante debe ser reconocido y difundido, se deben exponer sus mapas, leyendas,
trofeos, dificultades y logros significativos. Es aqui donde el aprendiente produce y exhibe en
Eminus, Facebook y Youtube sus evidencias: DVA, textos, diagramas, infografias, imagenes,
fotografias y videos.

2.3.10 Insignias

Se disefaron insignias a similitud de los grados en el Judo, desde cinta blanca a marrén. También
tres medallas para los mejores DVA vy otras tres para los mejores Portafolios de evidencias. En la
entrada cuatro del DM pueden verse los disefios.

2.4 Prototipo

Los disefios del contenido de la EA y de la gamificacion confluyeron en el disefio del prototipo. Se
realizé en la version gratuita de Gennially, esta disponible en
https://view.genial.ly/5d09d17a0ddc3b0f46e8fdd6/dossier-te-invito-un-cafe. El dispositivo contiene
un Home, menu o portada desde donde se puede dirigir la navegacion entre las seis secciones que
lo conforman: Misidon, Personajes, Mundos, Retos, Escapes y Retorno. También se puede navegar
de manera secuencial hacia adelante o hacia atras. Se usaron iconos reconocibles para indicar las
consignas, secuencias y materiales. Se le dio un estilo futurista o galactico, también se ambienté
con elementos medievales. Se le agregaron referencias de auxilio en caso de querer abortar la
misién o tener algunas dificultades en los trayectos.

Un resumen del disefio se dispuso en el video Te invito un café narrado por el gestor de
aprendizaje, disponible en https://youtu.be/xDYBamZT2fc.
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Te invito un café

RETOS RETORNO
-
(© genially

Figura 9. Prototipo Te invito un café. Construccién propia en Genially, (Hernandez, 2019d)

2.5 Operacion del juego

Te invito un café fue embebido en una actividad de Eminus. Junto con otras cuatro EA formé parte
de la EE HP/PC. Se formaron grupos pequefios para que discutieran en sendos foros segun los
papeles seleccionados.

Universidad Veracruzana iy M Rubén Hernandez Ruiz
_ u’l I l I n u S Sistema de Educacion Distribuida g

Edicién: [

HABILIDADES DEL PENSAMIENTO (31053)

del 12 de Agosto de 2019 al 31 de Enero de 2020 Clave Programa: EING-07-V-CR

@ Te invito un café

Contenido

AA2 Te invito un café

Realiza las actividades propuestas en el siguiente sitio
Sube las evidencias en Evaluaciones AA2, nombrando los archivos como se indica en cada actividad
El periodo de trabajo es de dos semanas, la 2y la 3. Sugerencia de trabajo:
Semana 2 - Primer y segundo refos. Registros en el DVA 1
Semana 3 - Tercer reto. Conclusion del DVA1. Video. Evaluacion de Ia experiencia de aprender. Para la discusion oportunamente se hard un sorteo y se abrirdn los foros

Te invito un café @ A/

NC0

Figura 10. Prototipo embebido en Eminus para su operacion. (Hernandez, 2019d)
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Las evidencias se subieron al grupo privado Te invito un café en Facebook:
https://www.facebook.com/groups/707682943003669/.

n Te invito un café Q Inicio  Crear

Informacion Rubén Hernandez Ruiz compartié un enlace
15 de julio

Conversacion
Te invito un café es una experiencia de aprendizaje para los cursos
ARCHIVOS RECIENTES DEL GRUPO

Comunicados Habilidades de Pensamiento de la Universidad Juarez Auténoma de
Miembros Tall)ascc? y Habilidades de Pensamiento/Pensamiento Critico de la —] GALERIA_ GARCIA MIRIAM.pdf
Universidad Veracruzana. 0 Actualizado hace aproximadamente
Eventos También para la formacién de profesores en los cursos Disefio de una semana
Videos Actividades de Aprendizaje Situado, Didactica estratégica innovadora y
Docencia para las Habilidades de Pensamiento. [\, Video=Ramirez Montané Miguel Ever...
X X X . e u Actualizado hace aproximadamente
Fotos Se crea este grupo como portafolio colectivo de evidencias de aprendizaje una semana
. sobre e...
Archivos Ve )
ermas |\, Album de evidencia- LimonXimena.pptx
Moderar grupo n Actualizado hace aproximadamente
una semana
Calidad del grupo
Ver mas

Buscar en este grupo Q

CREAR GRUPOS NUEVOS

Con los grupos, compartir con _
. i~ Crear grupo
amigos, familiares y

comparieros de equipo nunca

Accesos directos

, Pensamiento Critico - P...

Y/ Academia Estatal d... |20+ fue tan facil.
& Familia Hernandez Ruiz
FOTOS RECIENTES DEL GRUPO Ver todo
Ecovirtualidad 1
ace “ I | |
BS Gestion del Aprendi... 15/ VIEW.GENIALLY m ool ol
— VErRES Secuencia Café by esunaideagenial on Genial.ly 5 | (= Chat(

Figura 11. Grupo de Facebook para subir evidencias. (Hernandez, 2019c)

3. Métodos empleados para el seguimiento y observaciéon del cambio

3.1 Evaluacion del aprendizaje

La evaluacion del aprendizaje se realiz6 mediante varios dispositivos: producciones durante el
proceso y producciones finales. Durante el proceso fueron el DVA, los diagramas, infografia,
registros de discusién en los Foros en Eminus, la autoevaluacion de los diagramas y la
correspondiente a las discusiones. Las producciones finales fueron el video de la odisea y el Reto
4: “Evaluacion de la experiencia ludica de vivir y aprender” en su fase autoevaluacién. La
calificacion fue por EA, se asignaron 5 puntos: 1-entregd o participd y luego hasta cuatro puntos
segun la calidad de la entrega o participacion: 2-regular, 4-bueno/bien y 5-muy bueno/bien.

3.2 Evaluacion de la innovacion

Para evaluar los procesos de los aprendientes se disefid un instrumento en Formularios de Google
para recoger las experiencias de vida y aprendizaje en la EA gamificada. Se inserté como Reto 4
en el prototipo. Esta disponible en htips://forms.gle/a7SQW57hUpH5|Cf26. Para responder se
emplearon matrices de respuesta unica por renglén conformadas de conceptos y escalas de Likert.
También se incluyeron matrices de varias respuestas y algunas preguntas abiertas.

El estudio fue exploratorio no paramétrico ni probabilistico. Segun fuera aplicable se valoré por
frecuencias de respuesta y por interpretacion cualitativa de las respuestas abiertas. Las categorias
de analisis fueron:
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* Experiencia de pensar: Conceptos claves, Papel en el Reto 3, Argumento,
Contraargumento, Confiabilidad de la informacion, Efecto de Ila informacion y
argumentacion 1 (diferencia entre conmover y persuadir) y 2 (diferencia entre explicar y
justificar).

+ Experiencia de sentir: Procesos de vida, Procesos de juego, Emociones y Sentimientos.

+ Experiencia de expresar: expresion escrita, grafica, plastica y audiovisual.

+ Experiencia de aprender: procesos de aprendizaje, Progresion, Autonomia vy
autorregulacion.

+ Experiencia ludica: la Experiencia de aprendizaje, Retos, Escapes, Produccién de
evidencias, Galeria, Agente y Diversion.

4. Resultados
En la aplicacion del instrumento se obtuvieron 32 respuestas de 40 participantes en la EA (80%).
Cuando hubo preguntas abiertas se seleccionaron, mediante la aplicacion Random UX, 5

estudiantes para mostrar sus respuestas en este documento (15%). Para efectos analiticos se
dividieron en resultados del aprendizaje y de la innovacion.

4.1 Del aprendizaje

41.1 Experiencia de pensar

La primera tabla de preguntas se refiri6 a los aprendizajes claves o conclusiones consignadas en el
apartado 2.1.1 inciso e) de este documento; su redaccion se modific6 en algunos casos para
propiciar respuestas verdaderas o falsas.

Tabla 5. Aprendizajes y conclusiones — Frecuencias de respuestas. Construccion propia con datos de
Hernandez, 2019e.

Aprendizajes claves o conclusiones Verdadero | Falso v

Cualquier situacion cotidiana puede ser motivo o pretexto para reaprender a

0,
pensar de manera critica creativa. 30 2 93.7%

Desde el pensamiento critico creativo no es conveniente cuestionar la
informaciéon que tiene dudosa procedencia. Si queremos sustentar nuestras 4 28 87.5%
aseveraciones en ella, sera necesario comprobar su veracidad.

El analisis de la informacién o de alguna situaciéon problematica empieza por

0,
observar, describir, comparar, clasificar y relacionar hechos y datos. 31 L 96.9%
Las relaciones no generar cadenas o redes de causalidad. 7 25 78.1%
Los efectos de una causa pueden ser lineales o colaterales, favorables o 28 4 87.5%

desfavorables.

Un adecuado anadlisis de causas y efectos puede generar razonamientos
inconclusos que ayuden a encontrar explicaciones parciales que sustenten una 18 14 43.7%
postura o aclaren una situacion.

Antes de poner a prueba los razonamientos en una discusion, se deben validar

. - T . 29 3 90.6%
mediante investigaciones serias.

En la conversacion y didlogo de saberes los razonamientos no se pueden

0,
poner en duda y corroborarlos de manera colaborativa. 18 14 56.3%

Para identificar y evaluar propésitos, procesos y resultados, en un aprendizaje
de doble ciclo se da uno cuenta de que se observa lo que se hace, como se 29 3 90.6%
hace, qué resultados se obtienen y como se pueden mejorar continuamente.
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Al mismo tiempo que se realiza una actividad, se observa, se auto observa, se
deja uno observar y se da uno cuenta de la situacién personal al reconocer

sensaciones, emociones, pensamientos, trasfondos, preguntas y aprendizajes 2 30 93.7%
que dan pie y sustentan actitudes, posturas, decisiones y acciones para

resignificarse.

De nada sirve cuestionar la realidad a partir de situaciones cotidianas y

conocidas, son subjetivas; por lo que no se pueden transferir aprendizajes a 30 2 93.7%

otras situaciones personales, académicas o laborales

El 34.4% fungieron como empresarios, 34.4% como procurador/cliente, 15.6% como Mediador y
15.6% como juez.

Los participantes seleccionados al azar fueron 21, 31, 9, 19 y 12; la numeracion corresponde al
orden cronolégico en que respondieron.

Tabla 6. Argumentacion y confiabilidad — Muestra de respuestas - Construccion propia con datos de
Hernandez, 2019e.

Participante

Proporciona un
ejemplo de argumento
que hayas empleado
en el foro para
persuadir a los otros y
defender tu postura
segun el rol que te
toco. (No copies lo
que pusiste en el foro)

Proporciona un
ejemplo de
contraargumento que
podria echar abajo tu
argumento anterior.
(No copies lo que
pusiste en el foro)

Confiabilidad

¢Por qué es
importante argumentar
con base en
informacion confiable?

21 Juez Podemos informarnos | Esta empresa esta Porque es veridica y
acerca de los limites violando la ética de los | verificable.
de la publicidad, en principios de la
cuanto a lo juridico, publicidad...
mediante las
normativas, por
ejemplo, en la
Secretaria de...

31 Juez La informacién de las Para ti, ¢ qué es Si, porque es
servilletas es de dudosa procedencia?, | informacién verdadera,
dudosa procedencia de igual forma ¢en no es inventada o
pues los empresarios qué te basas para simples palabras de
no muestran en que afirmarlo. cualquier persona.
se basan para
implementar la
informacion de las
servilletas.

9 Procurador/Cliente | Creo razonable que Todos sabemos que Para asi no dar una

las empresas pongan
su publicidad para asi
atraer beneficios para
su negocio o producto,
pero es necesario que,
asi como ponen los
beneficios también se
pongan los dafios que
el producto puede

provocar.

todo en exceso es
malo por lo que el
cliente no desconoce
del tema, es por ello
que tal vez las
empresas no lo ponen,
pero es necesario
recordarlo.

publicidad engafiosa y
no hacer creer a las
personas lo que no es,
ademas asi se
evitarian muchos
conflictos en el caso
de las empresas con
publicidad engafiosa.

Te invito un café: una experiencia gamificada de aprendizaje para desarrollar el Pensamiento Critico « 19




19

Juez Mi argumento fue
inclindndome mas a
defender a los
clientes, uno de mis
principales
argumentos fue que
no mentian
informacion las
empresas, pero si
ocultaban los dafos
que el café puede
llegar a causar en la
salud y como solo se
muestran beneficios
los clientes pueden
tener un abuso en su
consumo.

La informacién no la
ocultan simplemente
como es publicidad a
su producto muestran
algunos beneficios del
café.

Porque no se puede
argumentar solo con
creencias, se deben
buscar fuentes de
informacion que para
llegar a esas
conclusiones tuvieron
que realizar
experimentos e
investigaciones, y la
informacion sea
comprobada.

12

En las servilletas no
se especifica la
cantidad que se debe
consumir para obtener
esos beneficios y
tampoco se dan
fuentes confiables de
la informacién. Por lo
cual, podrian estar
poniendo en riesgo la
salud del cliente si es
que mal interpreta los
datos proporcionados.

Procurador/Cliente

Las servilletas
tampoco dicen que te
van a curar de esas
enfermedades ni lo
que consuman seria
responsabilidad de la
empresa.

Porque al dar
informacion
incompleta el cliente
podria interpretarla de
diversas formas o
empezar a desconfiar
de la empresa.

Tabla 7. Efecto de la informacién y argumentacién — Muestra de respuestas - Construccion propia con datos
de Hernandez, 2019e.

Efecto de la informaci rgumentacion 1

Efecto de la informacion y argumentacion 2

Participante 2O eliziei sy eptre conmovery ¢ Qué diferencia hay entre explicar y justificar?
persuadir?

21 La conmocién es causa un impacto, Explicar es lograr a una persona comprender
especialmente emocional, a otra persona y cierto algo de manera clara, mientas que
logrando impresionar; mientras que persuadir | justificar es hacer algo admisible mediante
es tener los suficientes argumentos para una explicacion.
convencer a la persona de cambiar de opinién

31 Convencer es cuando hacemos que una Una explica un tema para su comprension, y
persona llegue a cierta conclusién usando la otra, explica un tema o suceso, para
argumentos légicos, mientras que la convencer. La diferencia esta en la finalidad;
persuasion se basa en aspectos emocionales, | la explicacién es para la comprension, y la
experiencia propia. argumentacion para convencer.

9 La diferencia es el tipo de argumentacion que Explicar es mas exponer un asunto por lo que
utilizamos, en una se dan mas argumentos no involucra las emociones. mientras que
emocionales, que estén vinculados con los justificar es personal por lo que tienen que ver
sentimientos mientras que en la otra no es con la ética
asi.

19 Al momento de conmover solo convences por | En la explicaciéon se informa detallada cierta
una reflexioén, en el momento de persuadir se informacion y al momento de justificar se dan
presentan argumentos con un fin de lograr las razones del fundamento de porque se
algo. hace algo.

12 Considero que conmover podria ser mas por Explicar se refiere a la razén de ser de algo y
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el lado sentimental y persuadir seria mas con
argumentos.

justificar me parece que es un argumento que
damos para comprobar que lo que pensamos
es "lo justo".

41.2 Experiencia de sentir
En una primera fase se preguntaron dos aspectos, procesos de vida y procesos de juego, ambos
relacionados a las actividades de aprendizaje y producciones.

En la segunda sobre las emociones y sentimientos que manifestaron en algin momento de la EA,
ademas de como enfrentaron la situacion.

I Muy gradable [l Agradable Bl Poco agradable Il Un poco desagradable Il Desagradable Il Muy desagradable

IR

Comparacién de contenidos

Elaboracién de diagramas ~ Busqueda de i 6nvalida  Fo 6n de argumentos Participacion en el foro Obtencién de conclusiones

Grafica 1. Procesos de vida. ; Cémo fue tu experiencia cuando realizaste la actividad? (Hernandez, 2019e).

20w Muy divertido

IFEEEES

[ Divertido W Poco divertido [l Un poco aburrido [l Aburrido [l Muy aburrido

on valida  For Obtencion de conclusiones

Busqueda de i

6n de argumentos Participacion en el foro

Grafica 2. Procesos de juego. ¢ Coémo fue tu experiencia cuando realizaste la actividad? (Hernandez, 2019e).

Tabla 8. Emociones y sentimientos — Muestra de respuestas - Construccion propia con datos de Hernandez,

Participante

2019e.

Proporciona un ejemplo de emocion

significativa que hayas sentido en algun
momento del proceso de aprendizaje.
Menciona el momento, la emocién y describe
como te sentiste y qué hiciste para
incrementarla, mantenerla o evitarla.

Emociones

Sentimientos

Sentimientos. Describe cédmo te sentias antes
de realizar la actividad, al realizarla y después
de hacerla. § Hubo cambios? ; Cuales fueron
los mas significativos?

21 Desesperacion: varias veces no entendia Antes de iniciar me sentia con incertidumbre;
exactamente qué debia hacer en las al realizar varias actividades, como las de
actividades o en donde subir los archivos y hacer diagramas, me senti alegre porque me
temia que no estuvieran bien mis trabajos. gusta esa parte creativa y al final, tal vez un

poco estresada.

31 Me senti triste al ver que mis actividades no Me sentia un tanto estresada por la forma de
fueron revisadas. argumentar, no soy buena para eso, pero

conforme entre mas al tema me parecio
interesante.

9 Al empezar la actividad me senti muy Como mencioné al empezarla me sentia muy
frustrada y estresada porque no entendia que | frustrada y estresada, al realizar la actividad
es lo que tenia que hacer, porque me tome un | me senti un poco mas tranquila y después se
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momento para tranquilizarme y volvi a leer y
tratar de entender para realizar la actividad y
cuando tuve dudad preguntaba y asi pude
quitar esa emocion

fue todo estrés y sentimiento de frustracién o
tristeza, si hubo cambios, los mas
significativos fueron al principio y al final de la
actividad.

19 ORGULLOSA: al momento de ver todo el ANTES: muy confundida ya que no entendia
proceso de investigacién, cuando por fin perfectamente que era lo que tenia que hacer,
participe en el foro como juez con argumentos | inclusive llegue a sentirme frustrada.
realizados con apoyo de las actividades DURANTE: me sentia un poco estresada ya
anteriores me di cuenta de que habia que fue una actividad muy larga y trataba de
realizado un buen trabajo ya que tenia las investigar en diversas fuentes para realizar de
herramientas necesarias para argumentar y manera adecuada mi trabajo, y llegue a
defender mi postura. sentirme muy atareada pero cuando iba

adelantando me sentia un poco mas tranquila.
DESPUES: me siento muy conforme y
satisfecha con el trabajo que realice, a pesar
de que se me dificultaron algunas actividades
por cuestiones de tiempo creo que pude
cumplir con todo.

12 Entusiasmo. Cuando respondi en el foro y me | Antes de realizarla me sentia alegria por

empezaron a contra argumentar los
empresarios. Para incrementar mi emocion,
segui argumentando.

hacerla, al realizarla estuve sorprendida por
todo lo que me esperaba, pero después de
hacerla estuve un poco triste porque no pude

subir mi video a tiempo. Si hubo cambios en
cada etapa. Aun asi los mas significativos
fueron alegria y sorpresa.

41.3 Experiencia de expresar

La expresion como resultado del pensar y sentir se explor6 en diversas producciones en tres
niveles: alto, medio y bajo referidos a cuatro aspectos: calidad del texto, de las preguntas, los
argumentos y la produccion audiovisual.

Tabla 9. Expresion escrita, grafica, plastica, audiovisual — Frecuencias de respuesta — Construccion propia
con datos de Hernandez, 2019e.

Co oo | estructurado, con |  Preguntas bien Argumentos | mEOTS

gx resion en las contenido cléro (oLl SUEACIELES 7 ) vgoz du’raci(')n ’
XPp . y concisas. construidos. y a

diversas pertinente. apropiadas.

producciones?

Marca una o varias

casillas.

Cuadro 15 15 | 1|2 | a o | o | 4 0 | 1 1 2

comparativo

Diagramas de 11| 14 | 7 |1 4 111 3 0| o 3 1

causas y efectos

Textos derivados

de la busqueda de 13 16 2 4 4 1 2 4 0 1 2 0

informacion

Argumentos y M| 12 | 6 | 5| 4 1| s 2 2 |0 1 2

contraargumentos

Participacionenel | 44 | 45 | 5 | 5 | 3 1] 6| 3 110 o 3

foro segun tu papel

Avatar y credencial 20 8 1 3 3 0 3 0 0 6 2 0

de agente

Escapes 14 9 5 2 4 1 2 3 1 4 0 0
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Galeria 'de 1 8 8 2 2 1 1 1 2 5 3 1
fotografias

Diario qe \(ida y 14 11 6 3 3 1 4 2 2 0 1 2
Aprendizaje

Infogrgfias 'qe 15 7 6 2 3 2 2 2 0 5 3 0
recapitulacion

Video integrador 6 5 8 2 4 3 1 3 0 7 4 5
(texto)

Video integrador 6 5 6 1 4 2 1 3 3 6 4 5
(voz)

Participaciones en 9 13 5 3 3 1 2 1 2 3 1 1
Facebook

Mensajes de 7 15 4 5 5 2 2 3 2 0 1 4
WhatsApp

Mepsajes de 9 13 6 3 2 1 3 2 2 1 2 2
Eminus

4.2 De la innovacion

Una primera evaluacioén fue tener conciencia de todo lo que se hizo durante el disefio, por lo que se
realizé6 un breve video para narrar desde la mirada del gestor del aprendizaje los procesos
seguidos y consignados en el DM durante el disefio del prototipo, esta disponible en YouTube en
https://youtu.be/D2_GcYTgtK8. Una revision rapida de los resultados del instrumento aplicado a los
aprendientes para evaluar sus experiencias se presenta a partir del minuto 8:30 y hasta el 13:00 en
el video Te invito un café narrado por el gestor de aprendizaje, disponible en
https://youtu.be/xDYBamZT2fc. A continuacién, se presentan algunos resultados significativos
sobre las experiencias.

4.2.1 Experiencia de aprender
Las categorias fueron las mismas de la Experiencia de Sentir, referidas ahora al grado de
significacion del aprendizaje en una escala de seis niveles.

Después se les solicita que describan su proceso de aprendizaje para determinar su progresion.

También se les pregunta por su autonomia y autorregulacion en situaciones cognitivas, afectivas,
colaborativas y de satisfaccion por los aprendizajes logrados.

I Muy significativo [l Significativo Il Poco significativo [l Poco No significativo Il No significativo [l Mucho No significativo

11 LLe

=)

o

Comparacion de contenidos Elaboracion de diagramas Busqueda de informacion valida Formulacion de argumentos Participacion en el foro Obtencion de conclusiones

Grafica 4. Experiencia de aprender. Frecuencias de respuestas. (Hernandez, 2019e)
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Tabla 10. Progresién — Muestra de respuestas - Construccion propia con datos de Hernandez, 2019e.

Describe tu proceso de aprendizaje. Como fuiste aprendiendo?, ¢ hubo progresiones?,
¢cuales fueron?

Participante

21 Fui aprendiendo al realizar los retos e investigando un poco en internet. Considero que mejoré
en la manera de crear y plasmar ideas.

31 Comencé leyendo la situacion de donde partimos y empecé a buscar informacioén al respecto,
después fui generando mis actividades.

9 Fui aprendiendo conforme iban pasando las actividades, hubo progresiones porque habia
cosas que no sabia, y al final del cuso pude aprender; o cosas que ya sabia pero que no las
habia puesto en practica como en estos retos.

19 Fui aprendiendo con cada una de las actividades que iban siendo sucesivas y tuve algun
problema en el momento de entender que se debia hacer en las actividades, pero preguntaba
en el grupo y me aclaraban mis dudas.

12 Me parece que aprendi mas al participar en el foro, porque se traté de contraargumentar a
nuestros compafieros, pero de manera respetuosa y a veces en ese tipo de actividades el
respeto se pierde.

Tabla 11. Autonomia y autorregulacion — Frecuencias de respuesta — Construccion propia con datos de
Hernandez, 2019e.

Marca la opcion de
la escala que mejor
describa tu
situacion.

- No aplica,
no hubo, no
fue
necesario

Muy bien -
Excelente Muy
bueno(a),

Muy mal
Regular - Muy
malo(a)

Bien -
Bueno(a),

Planeacion general
del tiempo respecto 1 8 1 7 4 1 0
al de otras materias

Organizacion
personal de recursos 3 8 5 13 3 1 0
(tiempo, espacio,
materiales, etc.)

Ejecucion por etapas 3 9 7 9 3 1 0

Autocontrol de
avances

Comprensién
general de las 4 6 10 9 2 1 0
indicaciones

Manejo de la
angustia, ansiedad, 3 6 7 9 4 1 0
estrés, frustracion

Manejo de la
incertidumbre, duda 4 7 10 9 2 1 0
o confusién

Manejo de la
procrastinacion

Manejo de
emociones y
sentimientos
agradables

Manejo de la
alimentacion

Manejo del 4 6 5 9 7 1 0
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cansancio y el suefo

Necesidad de ayuda
del profesor

Necesidad de ayuda
de los comparieros

Apoyo del profesor 8 1 6 5 0 1 0

Apoyo de los 6 1"
companeros

Resultados,
productos o 7 15 4 5 0 1 0
aprendizajes
obtenidos

Satisfaccion por

13 10 4 4 0 1 0
aprender

Satisfaccion por el
trabajo bien 1 10 5 5 1 1 0
realizado

4.2.2 Experiencia ladica

Se evalud la diversion en diferentes situaciones y producciones, la escala fue de 5 a 10.

Tabla 12. Experiencia ludica — Frecuencias de respuesta — Construccion propia con datos de Hernandez,

2019e.
Califica en una escala del 5 a 10, las siguientes aseveraciones. 10 Maximo — 5
Minimo.
Te invito un café fue una experiencia ludica 7 1156 (3|10
Los retos me ayudaron a aprender de manera divertida 12 |13 | 2 0
Los escapes me ayudaron a repasar o reforzar aprendizajes de manera divertida 16 | 9 | 4 20
La produccion de evidencias me permitié aprender y aplicar conocimientos de 8 1516121110

manera divertida

La elaboracioén de las infografias desarrollé mis competencias comunicativas y de

autoaprendizaje de manera divertida 1311215711110

El Diario de Vida y Aprendizaje me ayudo a religar pensamientos y emociones de

manera divertida 11 (12|53 |10

La elaboracioén de la galeria desarrollé mis competencias comunicativas y de
autoaprendizaje de manera divertida

La elaboracioén del video integrador desarrollé6 mis competencias comunicativas y de

autoaprendizaje de manera divertida 1211214711310

Me senti un agente desentrafiando el misterio 7 113182210
Me diverti aprendiendo 14 112|320
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5. Analisis

Sobre la Experiencia de Pensar, en la evaluacién de aprendizajes claves, el porcentaje promedio
de respuestas acertadas fue 82.9% por lo que se puede afirmar que la EA Te invito un café cumplié
en gran parte su objetivo cognitivo. Aunque la muestra seleccionada para efectos de este
documento no es representativa, los Argumentos, Contraargumentos y su opinion sobre la
Confiabilidad de la informacion son aceptables dado que es resultado de sus intuiciones mas que
de la reproduccion de saberes tedricos 0 mecanicistas; lo importante es que se dan cuenta de la
necesidad de sustentar sus posturas con base en informacion confiable, empiezan a distinguir
entre una opinién y un argumento basado en hechos y datos cientificos; en EA posteriores se van
formalizando esos saberes. Pese a las redacciones, distinguen entre Conmover y Persuadir y entre
Explicar y Justificar.

En la Experiencia de Sentir, las mayores frecuencias estan en Agradable y Divertido para el
proceso de Vida y de Juego respectivamente. Aunque algunos levemente distinguen entre
Emocién y Sentimiento, destacan sus cambios entre el inicio de la EA y después. Con esos datos
se puede inferir que logran darse cuenta de sus estados de animo, como influyen en su
aprendizaje y sobre todo, cdmo evolucionan si toman acciones de Autorregulacion.

En la evaluacién de la Experiencia de Expresar se denota una confusién por la forma en que se
presentan tanto la instruccion como los niveles de desempefio, deduccidon derivada de que muy
pocos contestan los tres ultimos grupos de items, se enfocan mas en el Texto que en Argumentos,
Preguntas y Cuestiones de Imagen, audio y video. Para la préxima aplicacién se tendran que hacer
los cambios necesarios. Aun asi, las mayores frecuencias estan en el nivel Alto en la evaluacién de
su expresion textual, por lo que se puede pensar que la autoevaluacion ayuda a la determinacion
de estandares de calidad y que, al darse cuenta, se propicia la autorregulacién si se toman las
acciones correctivas o de mejora continua pertinentes.

La Experiencia de Aprender refleja grados Muy significativos y Significativos de aprendizaje en
todas las categorias, se observa que los estudiantes de la muestra distinguen sus progresiones y
mejores momentos de su aprendizaje. Respecto a la Autonomia y Autorregulacion, las frecuencias
mas altas varian entre Muy bien, Bien y Regular, destacando como Excelente la Satisfaccion por
aprender y la Satisfaccion por el trabajo bien realizado. Ante estos resultados convendria evaluar
este ultimo rubro en EA posteriores para ver si hay mejoras entre la primera experiencia y las
siguientes, esperando que al final mejore sustancialmente.

Ocho de diez rubros de Experiencia Ludica tienen sus frecuencias en 10y 9, los dos restantes en 9
y 8, por lo que se infiere que se logré la diversién esperada.

La evaluacion del profesor de las producciones de los aprendientes fue satisfactoria, se obtuvieron
muy buenos videos, infografias y diarios, asi lo reflejan las evidencias publicadas en Facebook,
YouTube y Eminus, se hace notar que no se les proporcionaron tutoriales para su elaboracién. Al
ser el grupo de Facebook privado, se seleccionaron algunas evidencias para publicarlas en la sexta
entrada del DM.

A partir del conjunto de evidencias que se lograron producir y las opiniones de los participantes en
la evaluacion, se puede apreciar que se logran religar las experiencias de Pensar, Sentir, Expresar,
Aprender y Jugar. En cursos tradicionales se estaria evaluando tan solo la de aprender a pensar.
Sin duda las estrategias de observacion, autoobservacion, dejarse observar, atencion plena y
darse cuenta incidieron en los resultados a través del DVA, trabajo en grupo pequefio, discusion,
en la creatividad de las producciones y en las pausas para la reflexion, descanso, alimentacion y
autorregulacion.

Finalmente, respecto a la experiencia docente, comento que siguiendo la idea del DVA, al inicio del
blog o DM era uno, al final soy otro, la historicidad me ha transformado, tengo otra visién, mas
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completa y de mayor sentido que al principio puesto que he vivido la experiencia de aprender
desde diferentes referentes y momentos. He realizado un cross-media, Te invito un café fue el
pretexto y el medio para aprender a ludificar y a ensefiar a pensar jugando. Las historias del
aprendizaje de mis estudiantes, transmedian la experiencia, se derivaron otras narrativas de
aprendizaje, una por cada aprendiente.

Sin duda el MOOC fue necesario y significativo por su valor en aprendizajes, mas que por la
insignia porque no tiene valor curricular para la UV. Al igual que los Foros Internacionales
constituyd una fuente de inspiracion, innovacion y de colaboracion docente.

Adicionalmente, se puede afirmar que se favorecié la comunicacién, el aprendizaje auténomo y la
transversalidad entre EE del AFBG: se fomentd la lectura de textos en diferentes medios, la
escritura textual y la produccion oral, asi como la aplicacion de la literacidad digital en la produccién
graficoaudiovisual y uso de aplicaciones y plataformas, la consulta y comprension de textos en
inglés y por supuesto, se lograron los objetivos de aprendizaje planteados en la primera EA de
HP/PC, enfocada en el pensamiento critico para la solucién de problemas.

Por lo tanto, como se indicé en la Experiencia de Pensar, de Aprendizaje y Ludica se logran en
conjunto y simultaneamente, los objetivos de la intervencién o innovacién docente.

El siguiente paso sera redisefiar el prototipo, el instrumento y el programa de clase para irlos
consolidando y probando en otras modalidades como son la escolarizada y abierta o transferirlos a
otras EA o EE. Un paso adicional sera publicar la sistematizacion de la experiencia e incorporarla
en la formacion de formadores.
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