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Resumen

La formacion para la investigacion es fundamental en educacion superior, dado que implica el
desarrollo de competencias y habilidades que permiten responder satisfactoriamente a las
necesidades del &mbito profesional. En el caso de la formacion del profesorado, las competencias
en investigacion resultan de utilidad en la trayectoria académica y profesional de los futuros
profesores, con la perspectiva de que también desarrollen competencias investigativas en sus
propios estudiantes. En este sentido, la competencia informacional resulta primordial para iniciar
a los estudiantes en los procesos de investigacion, considerando que la informacion es la materia
prima de la investigacion. Sin embargo, mediante un diagnéstico aplicado a los estudiantes de
recién ingreso del grado de Educacién primaria en la Universidad Autbnoma de Madrid, se
evidencia el bajo nivel de desarrollo de la competencia informacional. En consecuencia, se disefa
una metodologia gamificada para mejorar el desarrollo de la competencia informacional,
utilizando elementos propios de los juegos para generar interés, motivacion y participacion activa
en el proceso de aprendizaje.

La propuesta de innovacion, denominada Eduberia, toma como eje de las actividades una
aplicacion movil y la red social EdOmodo. Eduberia se desarrolla en cinco etapas, en las cuales se
presentan contenidos referentes a las necesidades de informacion, el planteamiento de
problemas de informacién, las fuentes de informacion, el andlisis de las misma y el uso
responsable de la informacién. La propuesta incluye el uso de diferentes herramientas digitales,
promoviendo el trabajo individual y el trabajo en equipo.

Palabras clave: competencias investigativas, educacién superior, competencia informacional
gamificacion, aplicacion mévil
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Introduccion

Actualmente, los profesionales se desempefian laboralmente inmersos en la sociedad del
conocimiento, siendo esencial para su trayectoria que desarrollen competencias transversales
méas alla del dominio de contenidos y conocimientos de su &mbito. Sobre todo, resulta relevante
el desarrollo de actitudes criticas y reflexivas ante el conocimiento, desarrollando competencias
orientadas a la investigacion que les permita transmutar la informacion en conocimiento, con la
finalidad de transformar la realidad. De esta forma las competencias para la investigacién toman
un rol imprescindible en la formacién de los futuros profesionales, siendo un aspecto a considerar
en la formacion que se brinda en educacién superior.

Las competencias implicitas a los procesos investigativos engloban a las habilidades para
identificar necesidades de informacién, plantear preguntas desde estas necesidades, ademas de
emplear estrategias adecuadas para buscar y filtrar las fuentes de informacién. Este conjunto de
capacidades y habilidades relacionadas con la gestion y el uso de la informacién es denominado
competencia informacional, siendo esta competencia la piedra angular para iniciar a los
estudiantes en la investigacion.

La Red de Investigacion Multidisciplinar para la Cultura Investigadora (RIMCI) justamente se
dedica al &mbito descrito y como grupo de investigadores que promueven la investigaciéon en
Iberoamérica, trabajan en la mejora de la calidad en investigacion, las competencias
informacionales, competencias digitales y competencias investigativas en educacion superior. Se
suele atribuir la formacion investigadora al postgrado, sin embargo, la formacion de grado tiene
un papel clave en la preparacion basica al respecto. Dentro de su margen de accién, esta Red
ha identificado un bajo nivel de desarrollo de la competencia informacional en estudiantes
universitarios de recién ingreso, lo cual representa una de las falencias de la educacion superior
gue obstaculiza la construccién de una cultura investigadora. Tras un estudio utilizando una
prueba internacional implementado al efecto, los resultados son similares en Espafia. Se realiza
esta propuesta para mejorar el desarrollo de la competencia informacional en estudiantes de la
Universidad Autonoma de Madrid.

La propuesta consiste en un proyecto de gamificacion para el desarrollo de la competencia
informacional de estudiantes universitarios de reciente ingreso, disefiado especificamente para
el grado de Educacion primaria, dentro de la formacion inicial del profesorado. La necesidad de
la propuesta se refleja en los resultados obtenidos mediante el diagnéstico, los cuales ponen en
evidencia un bajo nivel en el desarrollo de la competencia informacional en los estudiantes de
primer semestre del grado de Educacion primaria. Ante esta situacion, la propuesta de
gamificacion de un programa de alfabetizacion informacional pretende mejorar los resultados de
los jévenes universitarios y de esta forma resuelve la problematica planteada.

La gamificacion de un proyecto de esta naturaleza representa un aporte a la formacion orientada
a la investigacion, su enfoque pedagogico promueve el interés e implicacion de los participantes
en el programa planteado, lo que deriva en una mayor motivacion intrinseca hacia la gestion de
la informacion y hacia la investigacion. La implementacion de esta propuesta pedagoégica aporta
a la formacion de los estudiantes, para que sean profesores investigadores, reflexivos y criticos
hacia la informacion a la que acceden, aspecto importante considerando que ellos tendran la
responsabilidad de desarrollar la competencia informacional y competencias investigativas en su
alumnado.



La propuesta se presenta como un programa de alfabetizacion informacional que se desarrolla
en cinco etapas, partiendo de contenidos relacionados con la informacion, las fuentes de
informacién y las estrategias de busqueda. Ademas de los contenidos, se plantea el desarrollo
de una investigacion siguiendo el esquema del modelo de alfabetizacion informacional disefiado
por la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe, de tal forma que los estudiantes ponen en practica las
estrategias para el desarrollo de la competencia informacional.

A manera de ubicar y contextualizar la propuesta de innovacion, este Trabajo Final de Master se
organiza en diferentes apartados. El primero expone conceptos y modelos relevantes sobre las
competencias para la investigacion y la competencia informacional en educacion superior,
mientras el segundo apartado desarrolla contenidos sobre la gamificacion y sus caracteristicas,
siendo esta la metodologia utilizada para plasmar la propuesta. Posteriormente, se realiza el
andlisis del contexto, en el cual se presentan los resultados del diagnéstico, a continuaciéon se
exponen los objetivos del trabajo, se desglosa la propuesta y se explica la modalidad disefiada
para evaluar la propuesta. Finalmente, se muestran las conclusiones, limitaciones y prospectiva
de la propuesta.



1. Formacion para la investigacion: competencia informacional

1.1. Investigaciéon en educacidon superior

Las universidades tienen un rol importante en el desarrollo de la sociedad en la que encuentran
inmersas; asi se delega a la educacion superior el encargo social de formar a los nuevos
profesionales, convertirse en el epicentro académico de la investigacion cientifica y promover
cambios en el contexto inmediato mediante la difusion del conocimiento y actividades extra
institucionales (Diez, 2019). En resumen, la universidad tiene tres funciones: docencia,
investigacion y difusibn (Banderas et al, 2018). Dentro de sus lineas de actuacion, las
universidades se implican en la generacion de conocimiento para el desarrollo de la sociedad, lo
cual se manifiesta a través de la publicacion de investigaciones realizadas por los miembros de
la comunidad universitaria. En este sentido, el Espacio europeo de educacion superior destaca
la importancia de la educacion superior en la mejora de la investigacién cientifica y la
investigacion orientada al desarrollo econdmico y cultural (Comunicado de la Conferencia de
Ministros Europeos, 2005; 2009). Asi, el desarrollo de vanguardia, la innovacion y la investigacion
convergen en una misma corriente y se constituyen en una prioridad dentro del Espacio europeo.

Siguiendo este orden de ideas, el valor de la formacion investigativa en educacién superior es
ampliamente aceptado por las instituciones; sin embargo, es un proceso que adn requiere mas
fortalecimiento en todas las instancias y mayor protagonismo de los actores involucrados (Garcia-
Gutiérrez et al., 2019). Diferentes investigaciones educativas tocan el tema del rol investigador
de los docentes y las competencias que requieren desarrollar, incluso, la cantidad de
publicaciones de investigacion del profesorado representan un indicador de calidad institucional
(Méas-Torelld, 2016). Se pone un especial énfasis en la formacién universitaria orientada a la
investigacion y se destaca la funcion de la educacion superior como un semillero de jovenes
investigadores (Lagunes, 2019).

Es asi que la formacién de nuevos investigadores desde la educacion terciaria representa una
preocupacion latente en las universidades a nivel global (Garcia-Gutiérrez et al., 2019; Pastor et
al., 2019). Los estudiantes del nivel universitario requieren desarrollar aptitudes hacia la
investigacion en funcion a su futuro desempefio profesional, resultando imprescindible formarlos
en competencias para la investigacion. Se constituye una tarea de la universidad asegurarse que
los estudiantes desarrollen aquellas competencias y habilidades implicadas. Ademas, es
necesario destacar la importancia que reviste la formacién en el campo de la investigacion
cientifica como impulso a que los profesionales continten formandose en investigacion y la
apliguen en una vida profesional para paliar las necesidades que van surgiendo en la sociedad,
pues “formar profesionales que utilicen los métodos de la ciencia para transformar la realidad es
un imperativo” (Rubio et al, 2016). De esta manera, la formacion de competencias en
investigacion se convierte en responsabilidad de la educacion superior.

1.1.1. Formacién por competencias

La necesidad de brindar educacion de calidad impulsa a los paises europeos a crear el Espacio
europeo para la educacion superior, lo cual ha implicado transformaciones como la adopcién de
un enfoque curricular basado en competencias, en su desarrollo y adquisicion (Gomez, 2015).
Segun Tejada y Navio (2019), el proceso obligé a pasar de una universidad focalizada en la l6gica
de la ensefianza y del aprendizaje de contenidos disciplinares a una universidad en la que resulta
fundamental el logro y desarrollo de competencias, que permitan a quien se gradda desarrollarse
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satisfactoriamente en un entorno social y econémico cambiante, incluso innovando en sus
respectivos ambitos de trabajo.

El cambio a un enfoque curricular basado en competencias lleva a la necesidad de conceptualizar
este término. El Marco europeo de cualificaciones para el aprendizaje permanente (2009), define
competencia como:

demostrada capacidad para utilizar conocimientos, destrezas y habilidades
personales, sociales y metodoldgicas, en situaciones de trabajo o estudio y en el
desarrollo profesional y personal, y se describen en término de responsabilidad y
autonomia (p.11)

Asi las competencias se fundamentan en la practica de conocimientos adquiridos, estando mas
orientada a la accién, por lo cual se habla de habilidades y destrezas. El uso del concepto de
competencia no es tan reciente en el ambito educativo; hace dos décadas Tejada (1999) ya
consideraba un concepto similar. Este autor define competencia como “un conjunto de
conocimientos, procedimientos y actitudes combinados, coordinados e integrados en el ejercicio
profesional, definibles en la accién, donde la experiencia se muestra como ineludible y el contexto
es clave” (p. 27). Posteriormente, el mismo autor menciona que esta conceptualizacion de
competencias realza la accion, la experiencia y al contexto socioprofesional (Tejada y Ruiz, 2016).

En el contexto espafiol, cada universidad tiene la autonomia para determinar las competencias
que han de alcanzar sus estudiantes en su formacion académica (Gémez, 2015); sin embargo,
la legislacion espafiola marca los lineamientos mediante el Real Decreto 1393/2007, de 29 de
octubre. Este decreto establece la ordenacién de las ensefianzas universitarias oficiales,
determinando como competencias basicas:

¢ Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar
a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos
aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de
estudio;

¢ Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de
estudio;

e Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética;

¢ Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado;

¢ Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

La formacion en investigacion contribuye a la adquisicion de las competencias basicas, al
promover la profundizacién en el area de estudio, la resolucion de problemas, la aplicacion
practica de los conocimientos, la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes y la
transmision de informacion a través de la comunicacion de los resultados de investigacion. La



investigacion constituye tanto una via de formacién como una competencia necesaria desarrollar
en educacion superior.

1.1.2. Competencias investigativas

La formacion en investigacion desde el enfoque curricular basado en competencias conduce a la
construccién de las competencias investigativas, aquellas competencias implicitas al acto de
investigar. Fernandez y Cardenas (2015) las definen como un conjunto integrado de
conocimientos, habilidades y experiencias en entornos contextuales diferentes, necesarios para
actuar con eficiencia en la busqueda de soluciones novedosas en los diversos ambitos de
actuacion a partir de la investigacion social, inter y transdisciplinaria, que se sustentan en
principios éticos basados en el compromiso y la responsabilidad cientifica. Esta conceptualizacion
de competencia menciona la accion y la practica dentro de un contexto profesional en el que las
competencias investigativas encajan perfectamente. Otra definicion agrega que las habilidades
investigativas permiten la ejecucién de los conocimientos teéricos acerca de la metodologia de la
investigacion cientifica en la préactica investigativas, utilizando para ello técnicas, métodos,
estrategias y metodologias para la realizacion de una investigacién (Zambrano et al, 2017). Por
una parte requiere conocimientos sistematicos, correspondientes a los métodos de investigacion,
por otro lado, se considera que la investigacion es un proceso practico por su propia naturaleza.

Las competencias investigativas se deben caracterizar por ser transferibles, flexibles, creativas,
trasversales, multifuncionales y complejas, ademas por tener un caracter holistico, dinamico,
evolutivo y ético (Garcia-Gutiérrez et al., 2019). Este tipo de competencias movilizan una serie
de habilidades que son transferibles a otros ambitos profesionales mas alla de la investigacion,
como la reflexion y analisis para la resolucién de problemas. La investigacion para la practica
educativa es una oportunidad para aprender a desarrollar procesos sistematicos en los que se
puedan comprender significados sobre el entorno en el que se vive y se trabaja, observar,
preguntar, registrar, interpretar, describir contextos y, por ende, proponer soluciones y
perfeccionar la practica educativa (Ochoa y Garcia, 2018). Ademéas varian en funcion al contexto
en que se desenvuelven y a los investigadores, de esta forma, las competencias se desarrollan
de manera contextualizada a medida que incorpora las demandas externas que se hacen al grupo
futuro profesional, junto con sus atributos personales (Garcia-Gutiérrez et al., 2019).

Desarrollar competencias cientificas a nivel de pre-grado se convierte en una necesidad que
requieren los individuos de una sociedad globalizada (Pinto y Cortés, 2017), dado que la
educacion superior implica formacion integral, considerando la preparacién de los futuros
profesionales para afrontar los actuales retos sociales. Los diferentes estudios realizados sobre
la formacién de competencias investigativas en la educacion superior reconocen el imperativo de
formarlas desde el pre-grado (Marquez et al., 2018).

Expuesta la relevancia de las competencias investigativas, observable desde su misma
conceptualizacion, no es de extrafiar que las universidades den cada vez mayor cabida al
desarrollo de las competencias para la investigacion.

1.2. Dimensiones de las competencias investigativas

Las universidades han optado por la formacién en competencias investigativas a través de
distintas metodologias de aprendizaje, caracterizadas como las competencias por su caracter
activo y practico. Para plantear planes de formacion en esta area se requiere en primera instancia



distinguir los elementos que constituyen a las competencias investigativas. Diferentes autores
han identificado elementos similares, como se puede observar en la Cuadro 1.

Tabla 1
Elementos de la competencia investigativa

Autores Elementos de la competencia investigativa

e Conceptos generales investigativos: procesos y
Métodos
e Busquedas bibliogréaficas

Rubio et al. (2018) e Técnicas de recogida de informacién
¢ Andlisis de la informacion
¢ Tratamiento ético de la informacién y escritura
académica

¢ Busqueda de informacién

e Capacidad de utilizar recursos tecnoldgicos para la
investigacion

e Proceso metodolégico de la investigacion

e Comunidad cientifica

Trabajo en equipo

Estrada (2019)

Trabajo en equipo

Comunicacién oral y escrita

Liderazgo

Trabajo con las fuentes bibliograficas

Dominio de las tecnologias de la informatica y las
comunicaciones

Marquez et al (2018)

Nota. Elaboracién propia

Segun el aporte de los autores, se puede distinguir tres momentos en el desarrollo de la
competencia investigativa: busqueda y gestion de la informacién, procesos propios de la
investigacion y comunicacion de resultados. Cada uno de los elementos destacados implica la
practica de varias competencias relacionadas con la investigacion, se distinguen especialmente
dos competencias en relacion a la investigacién: competencia digital y competencia
informacional.

Sobre la competencia informacional, Rubio et al. (2018) encuentra que los estudiantes
universitarios consideran que su formacién no ha consolidado las competencias relacionadas con
la busqueda bibliogréfica y el uso de normativa APA para citar y referenciar bibliografia, ademas
de la escritura académica. Asi, ademas de saber dénde y como buscar informacion, debemos de
asegurar el logro de las competencias por parte de los estudiantes (Pérez y Antoli, 2016).

Por su parte, la competencia digital es incluida por los autores como el uso de recursos
tecnolégicos como un aspecto importante para la formacién en investigacion (Rubio et al, 2018;
Valdés et al., 2018). Actualmente las tecnologias de la informacién y la comunicacién influyen en
todos los campos académicos, no quedando ajenos a los procesos investigativos, las
competencias digitales toman presencia en la formacién de los investigadores.
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1.2.1. Competencias digitales para la investigacion

Las competencias digitales, de manera genérica, son contempladas en Espafia en el decreto
1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacién general de la formacion
profesional del sistema educativo. En su anexo Il y lll se muestra el tratamiento de la informacion
y competencia digital como una de las competencias minimas que debe ser alcanzada, tanto por
el alumnado de ciclos de grado medio como grado superior. Como se pudo observar en el anterior
apartado, en la educacién superior las competencias digitales también son necesarias en
investigacion, una razén mas para incluirlas en la formacion de grado.

Las habilidades investigativas asociadas al uso de las TIC, no solo puede concebirse en
determinados periodos de la actividad investigativa, sino que puede evidenciarse en cada una de
las etapas o fases de la investigacion cientifica (Zambrano et al., 2018). Este mismo autor
identifica habilidades relacionadas al uso de recursos tecnoldgicos, segun cada una de las etapas
de investigacioén, plasmadas en el Cuadro 2.

Tabla 2
Competencias digitales para la investigacion

_Etapa_s de_ I,a Habilidades asociadas al uso de las TIC

investigacion

¢ Elaborar encuestas y entrevistas con la utilizacién de las TIC

¢ Analizar de forma estadistica los datos obtenidos en la utilizacion
de métodos investigativos

e Busqueda, seleccion bibliogréfica, y aplicaciéon de normas
bibliogréaficas con gestores bibliograficos

¢ Intercambiar en foros y comunidades cientificas y comunidades
colaborativas

o Utilizar eficientemente los editores de textos y otro software que
permitan visualizar los resultados actuales de la investigacion

Exploracion de la
realidad

o Utilizar eficientemente los editores de textos y otro software que
Planificacion de la permitan visualizar los resultados actuales de la investigacion
actividad cientifica ¢ Utilizar de forma eficiente herramientas para confeccion de
cronogramas de trabajos.

¢ Aplicar correctamente las TIC en el desarrollo de la investigacion
e Utilizar correctamente las TIC como via de almacenaje de la
investigacion

Ejecucion de la
investigacion

Procesamiento de la e Analizar los resultados matematicos obtenidos con el empleo de
informacion las TIC.

Comunicacion de los

S e BuUsqueday seleccion de revistas y eventos cientificos en la red
resultados cientifico- q y y

. de redes
técnico
Introduccién y e Ultilizar correctamente las TIC en la formacion y capacitacion de
generalizacion de otras personas que van a utilizar los resultados obtenidos en la
dichos resultados investigacion

Nota. Elaboracion propia a partir de Zambrano et al. (2018)
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Actualmente, como muestra Zambrano (2018), las competencias digitales estan implicitas en
todos los procesos investigativos, siendo necesario potenciar el desarrollo de estas habilidades
en el contexto del perfil profesional de las carreras universitarias. Dentro de las competencias
digitales, también se contempla el procesamiento de la informaciéon que se encuentra en la red
para convertirla en conocimiento (Cardoso y Cerecedo, 2019), a su vez relacionado con la
competencia informacional.

1.2.2. Competencia informacional

Las competencias en investigacion tienen su origen en la competencia informacional, dado que
el material informacional es la materia prima o insumo basico para alcanzar un adecuado nivel
en el ambito de la investigacion académica. Asi, la competencia informacional adquiere especial
relevancia en la formacion de los estudiantes e investigadores, siendo considerada como una
competencia genérica, basica para todo profesional (Ochoa y Garcia, 2018).

La competencia informacional se conforma por un conjunto de capacidades y habilidades
integradas que abarcan la busqueda de la informacién, con su respectivo analisis, reflexion y
comprension; ademas involucra la valoracion de como se produce la informacién, la creacion de
nuevos conocimientos a partir de la informacién encontrada y la participacion ética en las
comunidades académicas (Marco de referencia para la alfabetizacion informacional en la
educacion superior, 2016). En esta linea, Ochoa y Garcia (2018) destacan:

Es esencial que los estudiantes universitarios sean autbnomos y autosuficientes
para satisfacer sus necesidades de informacion en los procesos de investigacion
cientifica, generando trabajos académicos correctamente fundamentados que
representen un aporte al conocimiento (p. 221).

Las competencias digitales, anteriormente mencionadas, tienen relacion directa con las
competencias informacionales, considerando que internet se ha convertido en el mayor canal de
informacion y gran parte de la informacioén que se produce se difunde en soporte electrénico
(Pinto, 2009). Las competencias digitales son un entramado que se involucran en todos las etapas
de los procesos investigativos, asi, la competencia informacional tienen una relacién intrinseca
con las competencias digitales.

1.3. Competencia informacional para la investigacién

En el mundo moderno hace décadas que comenzo a constituirse la “sociedad de la informacion”,
proceso impulsado por la globalizacion y sus implicaciones; el desafio actual es la transicion de
“sociedad de la informacion” a “sociedad del conocimiento”, en la busqueda de generar y producir
conocimiento a partir de la informacién y no simplemente promover su consumo (Sanchez, 2015).
Al vivir rodeadas de multiples canales que difunden informacion y la facilidad de su acceso, las
personas han desarrollado intuitivamente sus propias estrategias para enfrentarse a ella, o en el
mejor de los casos, para gestionarla. En el ambito académico, los estudiantes también desarrollan
caracteristicas propias en la gestion de la informacién, las cuales constituyen el pefrfil
informacional.

Segun Castafieda-Pefia et al. (2010), el perfil informacional se manifiesta “como un entramado
gue vincula motivaciones, creencias y capacidades, construidas por las historias y experiencias
de la persona que se relaciona con la informacion”, refiriéndose tanto a contextos académicos



como no académicos. Asi, caracterizan tres perfiles informacionales que contribuyen al analisis
de las competencias informacionales:

= Perfil recolector: Se caracteriza por la falta de experiencias familiares o escolares que
orienten el uso de las fuentes de informacion, de esta forma sus aprendizajes derivan de
acciones autodidactas, centradas en el ensayo y error. Es por esto que existe una
ausencia evidente de planificacion y organizacion de la busqueda, ademas, la informacion
encontrada tiende a copiarse textualmente de las fuentes seleccionadas, sin una reflexién
critica sobre ella (Castafieda-Pefia et al., 2010).

= Perfil verificador: Los alumnos con este perfil cuentan con experiencias familiares o
escolares que les orientaron en el uso de las fuentes de informacion, de esta manera, los
aprendizajes y las acciones que demuestran en la busqueda de la informacién se originan
en la formacion y acompafiamiento recibido. Las experiencias orientadas tienden a
comenzar en los Ultimos cursos de secundaria, contribuyendo significativamente en la
valoracién de conocer diferentes puntos de vista sobre un problema. Ademas, las
personas de perfil verificador se plantean la necesidad e importancia de que la informacién
provenga de fuentes seguras, “validadas por criterios académicos o cientificos”
(Castafieda-Pefia et al., 2010).

= Perfil reflexivo: Al igual que el anterior perfil descrito, el perfil reflexivo también presenta
experiencias familiares o escolares que les orientaron en las practicas de uso de las
fuentes de informacion, “de manera que los aprendizajes del hogar contintan y fortalecen
en las experiencias académicas”. La busqueda de informacién parte de la formulacion de
preguntas por iniciativa propia, siguiendo con la planificacién de la busqueda orientadas
por las preguntas planteadas. También, “las fuentes de informacién de paginas
reconocidas académicamente son seleccionadas y se validan con otras fuentes
reconocidas y con el propio punto de vista”, valorando asi el analisis y la reflexion sobre
la informacion en funcién de las preguntas que dieron comienzo a la busqueda.

Segun el Marco de referencia para la alfabetizacién informacional en educacion superior (citado
por Castafieda-Pefa et al., 2010) el estudiantado inexperto tiende a utilizar pocas estrategias de
busqueda, correspondiendo al perfil recolector. También se menciona que los expertos
seleccionan a partir de varias estrategias, dependiendo de las fuentes, el alcance y el contexto
de la necesidad de informacion, caracteristicas asociadas al perfil reflexivo. Es evidente que la
formacion en estrategias y gestion de la informacion influye positivamente en el perfil
informacional de los estudiantes, asi la alfabetizacion informacional, como accién formativa
direccionada, toma mayor relevancia.

1.3.1. Dimensiones de la competencia informacional

La competencia informacional implica el desarrollo de habilidades que permitan acceder, evaluar
y usar informacién, acorde al contexto de los usuarios (Marciales et. al, 2013; Morales-Morgado
et. al, 2016). Desde esta forma de concebir la competencia informacional se pueden distinguir
tres momentos claves de la gestion de la informacion: la busqueda, la evaluacion y el uso de la
informacion. Estas sub-competencias se constituyen en dimensiones de la competencia
informacional e incluyen cuestiones analiticas, pensamiento critico y solucion de problemas, mas
alla de la instruccion en cuestiones bibliograficas (Sanchez, 2015).



= Busqueda: El acceso y la disponibilidad de recursos de informacion no representan un
problema actualmente, es asi que la busqueda de la informacién se desarrolla en funcién
de las necesidades informativas, acorde a circunstancias y contextos concretos. El
desafio es la busqueda de informacion pertinente, veraz y fiable que responda a los
propdsitos de quien investiga. Para la busqueda es necesario la identificacion de
necesidades desde los recursos disponibles.

= Evaluacion: Asi como para la busqueda de informacion es necesario la identificacion de
necesidades desde los recursos disponibles, para la evaluacién con una actitud critica
para analizar y comparar la fiabilidad de la informacion en base a criterios y puntos de
referencia. La evaluacion de la informacion contribuye a le eleccién de los datos mas
pertinentes acode a las necesidades.

= Uso de la informacion: La informacion seleccionada pasa por un proceso de
representacion y organizacion, su esta orientado a la construccién de conocimiento, mas
alla de la simple reproduccion de la informacion. Dentro de lo cual, también se considera
el uso ético y responsable de la informacion, con actuaciones a la altura de las
comunidades académicas.

La dimensién uso de la informacion esta conformada por dos conjuntos de habilidades, diferentes
segun las perspectivas de los autores. Garcia-Llorente et al. (2020) distingue entre gestion y
comunicacion de la informacién, el primero hace referencia a la capacidad de manejar y procesar
la informacion seleccionada. Pinto y Lopes (2010) coinciden en agregar el tratamiento de la
informacién como una dimensién de la competencia informacional y difieren de la denominacion
de la anterior, llamandola “tratamiento de la informaciéon”, que basicamente hace referencias al
mismo conjunto de habilidades y destrezas. En este caso, serdn denominadas como gestion y
comunicacion.

= Gestién: El estudiantado tiene la capacidad de manejar y procesar la informacion
encontrada. Conoce acerca de los dispositivos de almacenamiento de datos, y la
importancia de su utilizacion para hacer copias de seguridad. También sabe descargar y
subir archivos a internet, y las implicaciones éticas de ciertas descargas.

= Comunicacién: El estudiantado es capaz de expresar correctamente y en distintos
contextos y formatos la informacion. En consecuencia, conoce diversas formas de
comunicacion virtual, se maneja tanto en envio y recepcion de emails como en las
funciones de las redes sociales, y es consciente de las ventajas e inconvenientes de
transmitir y recibir informacion por internet.

1.3.2. Modelos de alfabetizacién informacional

En base a las dimensiones de la competencia informacional, se han desarrollado una variedad
de programas para la alfabetizacion informacional en educacién superior. Marciales (2013)
clasifica los programas en cuatro modelos:

e Programas intracurriculares: dentro de las actividades de asignatura. Se desarrollan
competencias informacionales a través de contenidos propios del campo de estudios, de
este modo, la formacion es contextualizada y se ponen en practica saberes disciplinares.
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De esta manera, las competencias informacionales se incorporan y funden con los
objetivos formativos de la asignatura.

e Programas intercurriculares: dentro de las actividades de la asignatura, mas sesiones
adicionales. No forman parte del curriculo sino que se conforman como cursos paralelos,
de esta manera no requieren de un trabajo integrado entre profesores y profesionales de
la biblioteca, cada uno actla desde su area.

o Programas extracurriculares: programas externos a la asignatura que son voluntarios. El
estudiante desarrolla competencias informacionales seguln sus intereses y necesidades
particulares, mediante practicas autbnomas o estimuladas en contextos externos al
programa académico. Asi desarrollan estrategias propias para acceder, evaluar y usar
informacion.

e Cursos independientes: programa externo que puede constituirse como una asignhatura
por si misma. La formacién de la competencia informacional se realiza en un curso
especifico que se incluye en el curriculo académico.

Uno de los modelos para la alfabetizacion informacional es “Big6”, desarrollado por Eisenberg
(2008) como una metodologia para enfrentar problemas relacionados con el uso de la informacion
y para tomar decisiones basadas en informacién confiable. Se enfoca en que las personas
aprendan a reconocer sus necesidades de informacion y resuelvan, progresivamente, problemas
de informacion de manera efectiva y eficiente. Este modelo estéa dirigido a estudiantes de ultimo
curso y de educaciéon superior, pero sus estrategias pueden aplicarse a la vida profesional y
personal.

Big6 cuenta con seis etapas, cada una de las cuales esta conformada por otras dos sub etapas.
En la primera etapa se define la tarea, concretando el problema y los requerimientos de
informacion; en la segunda etapa se desarrollan estrategias para la busqueda de informacion,
determinando el repertorio de recursos y estableciendo prioridades entre ellos; la tercera etapa
es nombrada localizacion y acceso, en la cual se deben localizar los recursos y encontrar la
informacién requerida; la cuarta etapa es sobre el uso de la informacién, conectandose con ella
y extrayendo las ideas mas relevantes; la quinta etapa corresponde a la sintesis, conformada por
la organizacién y presentacion de la informacion; la sexta y Ultima etapa es la evaluacion, en la
cual se debe evaluar tanto el producto como el proceso (Eisenberg, 2008).

Por su parte, la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe desarrolla el modelo Gavilan, dado que al
aplicar otros modelos sobre la competencia para manejar la informacion, observaron la necesidad
de crear un modelo con pasos detallados y estrategias adecuadas. Se basa en cuatro pasos
fundamentales: definir el problema de informacion, buscar y evaluar informacion, analizar la
informacion y sintetizar la informacién para utilizarla. Cada paso incluye un conjunto de
habilidades que pueden trabajarse por separado, por lo cual cada paso debe ser evaluado, a
diferencia de otros modelos que incluyen una evaluacion final al terminar todo el proceso
(Fernandez y Sanchez, 2006).

1.3.3. Programas y estrategias de alfabetizaciéon informacional

Existen diferentes experiencias de programas de alfabetizacion informacional, basados en
modelos ya estructuras o disefiados especificamente para un contexto educativo concreto. Entre
estas experiencias se encuentra el programa ALFINTRA que esta centrado en la alfabetizacion
informacional para traductores, desde un enfoque didactico. Pinto (2009) menciona que el
programa:
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Se articula en torno a tres ejes interrelacionados: facetas, competencias y
habilidades. Las cuatro facetas en que se sustenta son: el conocimiento, las
tecnologias, los recursos y los procesos, que desde una propuesta de ALFIN
aplicada se correlacionan con competencias y habilidades cognitivas, informativo-
digitales, comunicativas y estratégicas, respectivamente (p.293).

La estructura desarrollada por Pinto, asi como la variedad de materiales disefiados, se pueden
replicar en otros contextos. Esto se facilita porque el programa se apoya en un portal web, donde
estan centralizados todos los recursos didacticos.

Otro ejemplo es la propuesta de un programa de alfabetizacién informacional para los estudiantes
de la Universidad de la Habana explicada por Gonzalez et al. (2012). Este programa se basa la
formacion presencial, con apoyo de tutoriales electrénicos, contemplando una temporalizacion
corta de cinco semanas. Se toman como mdadulos de formacion cinco categorias: identificacion
de las necesidades de informacién, busqueda y recuperacion, analisis, uso ético de la informacion
y difusién. Es importante resaltar que este programa se plantea desde la biblioteca central de la
universidad.

Las experiencias para el desarrollo de la competencia informacional integran distintas estrategias.
Entre ellas se puede destacar el estudio que realiza Kaechele (2016) sobre el uso de portafolios
digitales en educacion superior, encontrando que esta estrategia favorece las practicas de
almacenamiento, organizacion, seleccion, clasificacion y presentacion de la informacién. Tanto
docentes como estudiantes valoran positivamente el uso de portafolios digitales para el desarrollo
de la competencia informacional, considerando que cumplen con su objetivo pedagdgico, ademas
de estar relacionado con la competencia digital.

Otra estrategia usual para desarrollar la competencia informacional es el uso de objetos de
aprendizaje, utilizados por entidades como la Red de bibliotecas universitarias espafiolas, o
universidades que han disefiado por su cuenta sus propios objetos de aprendizaje, como la
Universidad de Salamanca, que ha creado tutoriales en esta version, los cuales brindan
interactividad a la formacién de la competencia informacional.
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2. Gamificacion para el desarrollo de la competencia informacional

2.1. Gamificacion

El juego es una actividad propia de la infancia, siendo una de las caracteristicas de dicha etapa
de desarrollo, lo cual no significa que sus beneficios y utilidades sean relegados solamente a los
mas jovenes. El ser humano no deja de disfrutar las oportunidades que tiene para jugar y
divertirse, por lo cual las dinamicas ludicas han llegado a influir en la cotidianidad de la vida.
Segun Zichermann y Cunningham (2011), los juegos son el futuro del trabajo, la diversion es la
nueva responsabilidad y el movimiento que lo lidera es la gamificacion. La diversion puede
convertir trabajos monétonos en actividades atractivas y motivantes, cambiando de perspectiva
las tareas a realizar. Actualmente, la proliferacion juegos para el tiempo libre y la aparicion de los
videojuegos conllevado a construir una “cultura del juego” en la que se da cada vez mas
protagonismo al uso de las dinAmicas de los juegos en otras actividades (Werbach y Hunter,
2012; Zimmermann, 2014; Alsawaier, 2018).

En el ambito empresarial, el juego ha sido muy utilizado como parte del marketing, para atraer y
fidelizar a los clientes. Las empresas comenzaron a utilizar sistemas propios de los videojuegos
como los puntos y las recompensas. De esta forma comenzaron a utilizarse los elementos que
sustentaban a los juegos en procesos que estaban alejados de ser considerados como juegos o
como experiencias divertidas (Werbach y Hunter, 2012; Nacke y Deterding, 2016). Esto da lugar
al nacimiento de un nuevo término: gamificacion; el cual es una adaptacion al espafiol del término
anglosajon “gamification”, el cual alude “game”, es decir, juego. Este término puede interpretarse
como convertir un proceso en juego.

Deterding et al. (2011) construyen una definicion de gamificacion, considerandola como el uso de
elementos de disefio y caracteristicas de los juegos en contextos que no son de juego. Se aclara
que la gamificacion no esta necesariamente relacionada con la tecnologia utilizada para los
juegos o con el desarrollo de un juego completo, sino que se hace énfasis en el uso de aquellos
elementos propios de los juegos en diferentes contextos, su aplicabilidad no se reduce solamente
al marketing ni a contextos especificos. En esta misma linea, Llorens-Largo et. al (2016) conciben
la gamificacion como:

Uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de los
juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o
unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia
ladica que propicie la motivacion, la implicacion y la diversion (p. 22).

De esta forma, se parte de las mismas caracteristicas dadas por Deterding et al., resaltando que
la gamificacion se realiza con un propésito definido mas alla de la diversiéon o el juego en si. Se
recurre al uso de elementos propios de los juegos para lograr la implicacion activa de los
participantes en el proceso gamificado. Por su parte, Zichermann y Cunningham (2011) definen
la gamificacion como el proceso de pensar en forma de juego y poner una mecanica de juego
para buscar el involucramiento/compromiso (engagement) de los usuarios y resolver asi
problemas.Se hace uso de la forma en la que se piensan y disefian los juegos, ademas de sus
mecénicas. También alude un término ligado a la gamificacion, “engagement”, el cual hace
referencia a la conexién entre el consumidor y el producto o servicio, en el ambito de negocios.
En términos generales, se puede decir que “engagement” es la conexion que se establece entre
el participante y el sistema gamificado.
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2.1.1. Principios de gamificacion

La gamificacion debe afectar al proceso completo de la actividad donde se introduce e implica en
muchos casos una reingenieria de dicho proceso. Esta reingenieria debe posibilitar la
incorporacién de los aspectos clave de la gamificacion: diversiébn, motivacién, autonomia,
progresividad, retroalimentacion inmediata y tratamiento del error (Llorens-Largo et al., 2016).

Para gamificar un proceso, Werbach y Hunter (2012) proponen la consideracion de tres
elementos: dindmicas, mecanicas y componentes; estos elementos estan interrelacionados entre
si, estando organizados de manera decreciente, de tal manera que las mecanicas de la
gamificacion estan relacionadas con una o mas dinamicas y, a su vez, los componentes estan
relacionados con ambos elementos. Las dindmicas son el panorama general del sistema
gamificado, son considerados para el disefio, pero no entran en el juego tal cual; las mecanicas
son procesos basicos que conllevan a la accion y generan la buscada conexion con los jugadores
0 participantes. Los componentes representan la concrecion de las mecanicas y dinamicas
(Werbach y Hunter, 2012).

Al momento de desarrollar la gamificacion de un sistema es esencial tomar en cuenta las
caracteristicas de los usuarios o jugadores, porque al conocerlos se pueden plantear retos acorde
a sus intereses para cumplir con el propdésito de la gamificacién, que es lograr la inmersion y
mantener su implicacion en las actividades. La clasificacion de Bartle (1996) se ha convertido en
la clasica caracterizacion de los jugadores dentro de la gamificacién, asi, este autor distingue
cuatro roles asumidos por los jugadores:

e Triunfadores: consecucién de logros en el contexto del juego, su propdsito es obtener
puntos y escalar de nivel. Se recurre a los otros estilos de juegos s6lo si esto conlleva a
la obtencién de mas puntos, de esa forma la exploracién se utiliza para encontrar tesoros,
la socializacién es un medio para obtener informacion y se recurre a la eliminacién de
rivales si es necesario para continuar con el juego.

e Exploradores: exploran el juego, tratan de conocer todos los detalles del mundo en el que
se mueven. Para ellos la obtencion de puntos es de utilidad si esto lleva a otros niveles
para explorar, eliminar a los rivales es rapido para continuar con la exploracién sin
obstaculos y se relacionan con los deméas para informarse sobre otros lugares para
descubrir dentro del juego.

e Socializadores: utilizan las facilidades de comunicacién que brinda el juego, buscan la
interaccion y se interesan en entablar conversaciones con los otros jugadores. Para ellos
la exploracién es necesaria solo para informase sobre qué hablan los demas jugadores,
la obtencion de puntos es justificable si ello conlleva a desbloquear herramientas de
interaccion y solo se elimina a los enemigos, quienes han causado dafio a algin miembro
cercano.

e Asesinos: utilizan las herramientas del juego para imponerse sobre otros. El puntaje es
necesario para volverse mas fuerte, la exploracién permite descubrir nuevas formas de
eliminar personajes y mediante la socializacion pueden conocer caracteristicas de sus
victimas o intercambiar tacticas con otros jugadores.
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Tabla 3

Elementos de la gamificacion

Dinamicas

Mecanicas

Componentes

Restricciones
Emociones
Narrativa
Progresion
Relaciones
Retos

Azar
Competicién
Cooperacion

Retroalimentacion

Adquisicién de
recursos

Recompensas
Transacciones
Turnos
Ganadores
Logros

Avatar
Insignias

Batallas

Colecciones

Combates

Contenidos
bloqueados

Regalos
Ranking
Niveles
Puntos

Quests

Graficos sociales

Equipos

Limitaciones

Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
Una historia consistente y progresiva
Progresion y desarrollo del jugador

Interacciones sociales que generan sentimientos de
camaraderia, estatus, altruismo

Tareas que requieren esfuerzo para su resolucion
Elementos de suerte y azar

Un jugador o grupo gana y los otros pierden

Los jugadores trabajan juntos y comparten logros

Informacién sobre el desempefio del jugador
Obtencidn de items Utiles o coleccionables

Beneficios por acciones o logros

Negociacion entre jugadores, directamente o a través
de intermediarios

Participacion secuencial alternando jugadores
Objetivos que hacen a un jugador o grupo el ganador

Objetivos definidos

Representacion visual del personaje escogido por un
jugador

Representacion visual de los logros

Retos especialmente dificiles que se presentan al
culminar un nivel

Sets de item u objetos que se acumulan a lo largo del
juego

Una batalla puntual, generalmente de corta duracion

Aspectos que estan disponibles solo cuando los
jugadores logran un objetivo

Oportunidades para compartir recursos con otros
Muestras visuales del progreso del jugador
Pasos definidos en el progreso del jugador
Representacion numérica del avance en el juego

Retos predefinidos con recompensas

Representacion visual de las interacciones sociales
entre los jugadores

Grupos de jugadores que trabajan juntos por un
objetivo

Nota. Elaboracion propia a partir de Bartle (1996)
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2.2. Gamificacion del proceso de aprendizaje

Actualmente, uno de los desafios de la educacion reside en la baja motivacién que tienen los
estudiantes hacia el aprendizaje, existiendo dificultades para conectar con los contenidos de
aprendizaje propuestos, lo cual conlleva a una pobre participacion en las actividades académicas.
Ante esta situacion, los profesores se enfrentan a la necesidad de explorar otras técnicas y
metodologias para involucrar a los estudiantes en las actividades y motivarlos a participar
activamente en la construccion de sus conocimientos (Kiryakova et al., 2014). La necesidad se
convierte también en responsabilidad de profesores e instituciones educativas tienen para
integrar diferentes estrategias en las clases y de facilitar herramientas y recursos que favorezcan
el aprendizaje autbnomo y significativo de sus alumnos (Ortiz-Colén et al., 2018).

De esta forma, se recurre a la introduccién de elementos propios de los juegos en el proceso de
aprendizaje, lo cual no es una cuestion reciente, pero la aparicion de la gamificacion brinda un
nuevo marco a estas iniciativas y permite mejorar la sistematizacién y aplicacion de los elementos
ladicos en la educacion. Kapp (2012:22) aporta una definicién de gamificacion atil en el ambito
educativo, considerandola como “uso de la mecanica, la estética y el pensamiento basado en
juegos para involucrar a las personas, motivar la accién, promover el aprendizaje y resolver
problemas”. Este autor considera que la gamificacion contribuye a generar y reforzar un vinculo
entro los estudiantes y su proceso de aprendizaje, ademas cambia el rol pasivo que se le suele
dar en contextos tradicionales para convertirse en el protagonista y empujarlo a tomar accién a
través de la presentacion de obstaculos para superar y problemas por resolver, todo ello conlleva
a la promocion del aprendizaje. De esta forma, enfocarse en la gamificacion incrementa el
compromiso, la relevancia y la inmersién y puede contribuir a la transferencia de aprendizajes a
situaciones actuales (Kapp, 2012).

La gamificacién se utiliza en entornos que no suelen ser ludicos por naturaleza, en el caso de la
educacién existen muchas areas y contenidos especificos tienden a ser presentados de forma
tedrica y compleja, resultando poco atrayentes para los estudiantes. Ortiz-Col6n et al. (2018)
sefalan que los contenidos curriculares basados en principios de gamificacion contribuyen a
mantener el interés de los estudiantes, evitando que perciban los estudios como una actividad
aburrida, la gamificacion contribuye asi a mantener el interés en los contenidos propuestos. La
aplicacion de recursos gamificados en educacion incide significativamente en la motivacion, al
plantearlo de forma ludica no se obliga al estudiante a repasar los contenidos, sino que se
construye un ambiente de persuasion e invitacién a la participacion de su proceso de aprendizaje
(Ortiz-Col6n et al., 2018).

Asi como la motivacion, la gamificacibn mejora el compromiso de los participantes (Contreras,
2016), la experiencia inmersiva permite mayor conexiéon del estudiante con los contenidos, el
profesor y la asignatura. Lo cual conlleva a mejorar el aprendizaje, la retencién de contenidos y
la aplicacion de los conocimientos adquiridos (Kapp, 2012). La diversion transforma las actitudes
de los estudiantes motivandolos hacia el aprendizaje, logrando una conexién positiva con las
tareas y reforzando comportamientos de aprendizaje deseables (Llorens-Largo et al., 2016;
Alsawaier, 2018).

De esta forma, el uso de la gamificacién en contextos pedagdgicos promueve el interés por los
contenidos planteados, la motivacion, el compromiso y la consecucion de objetivos de
aprendizaje.
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2.2.1. Gamificacion en educacioén superior

La gamificacion se ha aplicado en los distintos niveles educativos, tanto en educacion primaria y
secundaria como en la educacién superior. En la gamificacion en contextos universitarios se
destaca la relacion entre gamificacién y competencias, lo cual resulta relevante porque, como se
ha expuesto anteriormente, la educacidon superior basa su ensefianza en un enfoque de
competencias. Las competencias implican el desarrollo de habilidades, actitudes y aptitudes
transversales y especificas a un campo de estudios; por su parte, la gamificacién busca
desarrollar nuevas actitudes y aptitudes o modificar conductas de los participantes de los
procesos gamificados, de tal forma que la gamificacion busca desarrollar los componentes de las
competencias (Hernandez-Horta et al., 2018). En este contexto, la gamificacion se convierte en
un medio de gran utilidad para desarrollar y evaluar competencias de una forma entretenida e
interesante para los estudiantes, utilizando elementos de juego (Hernandez-Horta et al., 2018;
Barreal y Jannes, 2019).

La gamificacion en contextos universitarios se utiliza buscando beneficios en los procesos
pedagdgicos como el incremento de la participacion activa, la dinamizacion en el desarrollo de
contenidos y la mejora de conductas y actitudes (Corchuelo-Rodriguez, 2018; Barreal y Jannes,
2019). De esta forma se facilita la consecucion de los objetivos de aprendizajes planteados para
las actividades, ademas de contribuir significativamente en el trabajo en equipo, desarrollando
habilidades de comunicacion y colaboracion.

Villalustre y del Moral (2015) realizaron la implementacién de actividades gamificadas en el grado
de Pedagogia, encontrando un nivel alto de satisfaccion con el tipo de actividad propuesta por
parte de los estudiantes, siendo elevada con su utilidad percibida y resultando asi un recurso
motivador. En otra experiencia, Barreal y Jannes (2019) gamifican unidades de aprendizaje del
grado de turismo, manifestando que la narrativa fomenta el interés intrinseco en la actividad por
parte del alumno, al mismo tiempo que refuerza la utilidad del propio juego de cara a futuras
experiencias profesionales. Esto pone en evidencia la utilidad de la gamificacion en educacién
superior.
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3. Andlisis del contexto

3.1. Contexto de la propuesta

Como se expuso en el anterior capitulo, formar a los futuros profesionales en competencias de
investigacion y en el uso de métodos empiricos es actualmente una necesidad, debido a que
provee a los estudiantes de herramientas esenciales para transformar la realidad desde su ambito
profesional (Rubio et al., 2018). En la formacién inicial del profesorado las competencias
investigativas adquieren una clara dimension practica, un profesor de cualquier nivel educativo
requiere diagnosticar necesidades de formacién de sus estudiantes y a partir de su
sistematizacion tendrd la tarea de disefiar un plan de accién, implementarlo y evaluarlo; la labor
docente por su propia naturaleza incluye la creacion de estrategias y metodologias utilizando los
recursos educativos adecuados, de tal forma que el acto de investigar esta implicito en los
procesos pedagoégicos (Ochoa y Garcia, 2018; Rubio et al., 2018). De esta forma el desarrollo de
competencias para la investigacién en la formacion del profesorado contribuye a la mejora e
innovacion del proceso de ensefianza y aprendizaje (Estrada, 2019).

La importancia de la formacién orientada a la investigacion (Marquez et al., 2018; Ochoa y Garcia,
2018) conlleva a distinguir las competencias necesarias para la investigacion, las cuales ya se
habian desglosado en competencias digitales y competencias informacionales. La competencia
informacional toma protagonismo al ser imprescindible para los procesos investigativos, dado que
la informacion el recurso primario o materia prima para realizar una investigacion. Es importante
que los profesores en formacion reconozcan necesidades de informacién y cuenten con
estrategias para la busqueda u gestién de la informacién. Desarrollar y dominar estas habilidades
forma parte de la investigacion, al mismo tiempo, la competencia informacional mejora
paulatinamente mediante la elaboracién de proyectos en investigaciones propiamente dichos. Es
asi que la competencia informacional puede ser considerada el primer paso hacia la formacion
para la investigacion.

Por otra parte, tomando en cuenta que la sociedad de la informacion pone a disposicién de toda
la poblacion una cantidad increible de datos en informacién, las personas deben contar con las
herramientas necesarias para manejarla. De esta forma, seran los profesores quienes guien a
los estudiantes y pongan a su disposicién recursos para enfrentarse a problemas de informacion,
para lo cual primeramente se debe formar a los profesores en la competencia informacional. Ahi
reside el interés de implementar programas que contribuyan a la misma desde la formacion del
profesorado. Siguiendo con este orden de ideas, se plantea la mejora de la competencia
informacional la facultad de Formacion de profesorado y educacion de la Universidad Autbnoma
de Madrid, especificamente en el grado de Educacion primaria. Los estudiantes de esta carrera
acceden al nivel superior mediantes la prueba de selectividad aplicada a nivel nacional en
Espafia, siendo en su mayoria jovenes recién egresados de bachillerato.

La facultad cuenta con una biblioteca especializada localizada en sus predios. La Biblioteca de
Educacion pone a disposicion de los estudiantes una serie de cursos que se programan a lo largo
del curso académico, como “Citas, impacto y evaluacion de la actividad investigadora”,
“Redaccion en estilo APA” o “RefWorks: gestor bibliografico”. Asi también desde la biblioteca se
generan guias Yy tutoriales con la finalidad de desarrollar la competencia informacional de los
estudiantes de la facultad, tarea que ha sido delegada a las bibliotecas universitarias. Estos
cursos tienen un caracter independiente del curriculo, ademas de ser de una corta duracioén al no
superar una extension de una sesion de una hora. Desde la revision de la literatura, se ha
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encontrado que para el desarrollo de la competencia informacional en los estudiantes los
programas intracurriculares y transversales a la formacion de los estudiantes muestran mejores
resultados. En este contexto, se propone un programa de gamificaciébn para desarrollar la
competencia informacional, incluyendo aspectos relacionados con promover la importancia de la
lectura e identificacion de fuentes confiables de informacién. Para la elaboracién apropiada de la
propuesta se procede a realizar un diagndstico del nivel de desarrollo de la competencia
informacional en los estudiantes de reciente ingreso al grado de Educacion primaria.

3.2. Diagnostico

“La evaluacion de competencias informacionales es el proceso de verificaciébn de evidencias
acerca del desemperio relacionado con la informacion de un individuo contra el estandar definido
en la norma” (Sanchez, 2014). Asi, resulta interesante el empleo de herramientas de evaluacion
que permitan recoger datos sobre las competencias informacionales. En este sentido, se realiz6
el diagnéstico del nivel de desarrollo de la competencia informacional de un grupo de estudiantes
universitarios. El grupo estuvo constituida por 84 estudiantes del primer semestre del grado de
Educacién primaria, perteneciente a la Facultad de Formacion de profesorado y educacion de la
Universidad Autbnoma de Madrid. Para evaluar su nivel de desarrollo de la competencia
informacional, los participantes respondieron un cuestionario en modalidad telematica.

Se utilizo el instrumento Tool for Realtime Assessment of information Literacy Skills (TRAILS), en
su versién traducida al espafiol aplicada en una investigacion similar en la Universidad
Veracruzana de México (Lagunes et al., 2019). La prueba TRAILS fue disefiada para evaluar la
competencia informacional desde el grado elemental hasta el dltimo grado del bachillerato,
correspondiendo al ultimo grado escolar el nivel doce del instrumento. La versién aplicada a los
estudiantes universitarios corresponde al nivel doce de la prueba, partiendo de la premisa de que
los estudiantes de reciente ingreso han desarrollado competencias informacionales acorde a su
nivel al culminar satisfactoriamente el ciclo escolar.

El objetivo de este instrumento es evaluar la competencia informacional de los estudiantes
universitarios, para lo cual los participantes responden una serie de preguntas que se clasifican
en cinco categorias:

1. Desarrollo del tema

2. Identificar las fuentes potenciales

3. Desarrollar, usar y revisar estrategias de busqueda

4, Evaluar fuentes de informacién

5. Uso de informacion de manera responsable, ética y legal.

Cada categoria presenta casos practicos y preguntas hipotéticas relacionadas con la
identificacion de necesidades de informacion, la evaluacion de la informacion, las estrategias
aplicadas en ambos procesos y el uso ético de la informacién. Cabe resaltar que el rendimiento
optimo esperado en esta prueba corresponde a la obtenciéon de 80 puntos sobre 100, mientras
que la puntuacién minima para su aprobacion es igual a 60 puntos.

Los estudiantes que realizaron la prueba pertenecian a dos grupos diferentes, sin embargo los
resultados fueron précticamente iguales si se compara la media aritmética de cada una de las
categorias. El promedio obtenido globalmente, en la competencia informacional, fue igual a 48
puntos en ambos grupos. Es decir, los estudiantes en su conjunto no alcanzaron la nota minima
de aprobacion, poniendo en evidencia la falta de habilidades y destrezas necesarias para la
gestion de la informacion.
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Tabla 4
Competencia informacional demostrada

Categorias Grupo 1 Grupo 2 Ambos

Desarrollo del tema 56 57 56
Identificar las fuentes potenciales 49 49 49
Desarro[lar, usar y revisar 45 44 44
estrategias de busqueda

Evaluar fuentes de informacién 52 52 52
Uso de mformggzlon de manera 37 38 37
responsable, ética y legal

Competenciainformacional 48 48 48

Nota. Elaboracién propia

La categoria mejor puntuada corresponde al desarrollo del tema, seguida por la evaluacion de
las fuentes de informacién y la identificacion de fuentes potenciales. La peor puntuada fue la
categoria que refiere al uso de la informacién de manera responsable, ética y legal. Al respecto,
Reche et al. (2019) mencionan que para los estudiantes el tratamiento ético de la informacién a
partir del dominio de normativas de citacion y referencias resulta un elemento prioritario para
desenvolverse académicamente, manifestando no contar con suficiente formacién para realizar
citar adecuadamente.

De los 84 participantes, s6lo 14 estudiantes obtuvieron una puntuacién aprobatoria y ninguno de
ellos alcanzé un nivel 6ptimo de desarrollo de la competencia informacional, asi, la mayoria de
los participantes se concentran en la franja de 40 a 60 puntos. Los estudiantes carecen de
estrategias para hacer frente a las necesidades de informacion o para gestionarla, ademas, no
contar con criterios unificados para su evaluacién representa un obstaculo para la elaboracién de
trabajos académicos (Morales-Morgado, 2016)

Figura 1
Gréfico de dispersion sobre competencia informacional de los estudiantes
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Al analizar las puntuaciones por categorias, se observa que el 57% aprueba en la categoria
“desarrollo del tema” e incluso, el 8% obtiene un nivel 6ptimo, convirtiéndose en la categoria mejor
trabajada. El desarrollo del tema esta relacionado con “....”. En la categoria “evaluar fuentes de
informacion” existe un mayor porcentaje de estudiante con nivel éptimo, constituyendo un 10, 7%
del grupo, mientras que en la categoria “identificar las fuentes potenciales” este porcentaje
disminuye hasta el 4,7%. En las dos categorias restantes ninguno de los estudiantes alcanzo6 el
nivel 6ptimo de desarrollo. Resulta preocupante que los estudiantes no alcancen un nivel 6ptimo
de desarrollo de la competencia informacional, desempefio que se espera acorde a su etapa
educativa.

Tabla 5
Nivel de desarrollo de la competencia informacional

Aprobados Optimo Reprobados

Categorias >60 >80 <60

Desarrollo del tema 57,14% 8,33% 42,86%
Identificar las fuentes potenciales 39,29% 4,76% 60,71%
Desarrollar, usar y revisar estrategias o o

de busqueda 217,38% 0,00% 72,62%
Evaluar fuentes de informacién 42,86% 10,71% 57,14%
Uso de informacion de manera o o

responsable, ética y legal 13,10% 0,00% 86,90%
Competenciainformacional 16,67% 0,00% 83,33%

Nota. Elaboracién propia

Como Pinto (2009) menciona, el alumnado carece de estrategias claras y especificas para hacer
frente a las necesidades de informacién que se les presenta y para realizar busquedas que
contribuyan a la resolucién de problemas. Segun los estudios de esta autora, los estudiantes
tienden a percibir su propia competencia informacional como endeble, siendo conscientes de la
necesidad de formarse para hacerla crecer. Se enfatiza especialmente “la necesidad de aprender
estrategias critico-evaluativas en la busqueda y tratamiento de la informacion, y la importancia de
aprender como gestionar la informacién para construir su propia base de conocimientos” (Pinto,
2009). Reche et al. (2009) secundan esta idea, argumentando que ante este ante esta situacion,
es necesario hacer un particular énfasis en la familiarizacion de los estudiantes con los aspectos
propios de la competencia informacional, integrando estrategias que contribuyan a la gestién y
tratamiento de la informacién para construir argumentos que se fundamenten en teorias y datos
contrastados con rigurosidad. En educacion superior, especialmente, se debe desarrollar en los
estudiantes un nivel de destreza en las competencias informacional suficiente para la elaboracion
de trabajos académicos de calidad.

A partir del diagndéstico se puede plantear una propuesta de intervencion, que se caracteriza en
los siguientes epigrafes.
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4. Objetivos
4.1. Objetivo General

Disefiar una metodologia gamificada para mejorar el desarrollo de la competencia informacional
de los estudiantes del grado de Educacién primaria.

4.2. Objetivos especificos

Desarrollar habilidades de gestién de la informacién en sus diferentes etapas, incluyendo la
identificacion de necesidades de informacion, estrategias de busqueda, evaluacion de fuentes de
informacion y uso responsable de la informacion en contextos académicos.

Contribuir al interés, motivacion intrinseca y participacion activa en el proceso de aprendizaje de
contenidos relacionados a la competencia informacional orientada a la investigacion.

Promover la cultura investigadora en la formacién del grado de Educacion primaria.

5. Propuesta de innovacion

En base al diagnoéstico realizado, se disefia una metodologia gamificada para el desarrollo de la
competencia informacional, utilizando elementos propios de los juegos y las tecnologias de la
informacién y comunicacion para motivar a los estudiantes. La metodologia gamificada utiliza una
aplicacion movil, que se denominard Eduberia, como base para su implementacion,

Desde la revision de la literatura, se opt6 por un programa intracurricular para el desarrollo de la
competencia informacional, disefiando la experiencia de gamificacién para su aplicacién en una
asignatura del primer afio universitario. La propuesta se elabora especificamente para el grado
de Educacién primaria, de tal forma que la tematica y todos los recursos utilizados giran en torno
a la educacion.

5.1. Disefio de la gamificacién

El disefio del proceso sigue los pasos planteados por Werbach y Hunter (2012) para gamificar
actividades en un entorno no ludico, los cuales son seis: identificacion de objetivos de la
gamificacion, determinacién de comportamientos deseados en los participantes, seleccién de los
tipos de jugadores, determinacion del tipo de actividades que se realizaran, la diversion en la
gamificacion y la seleccion de las herramientas para la gamificacion. Estos pasos son adaptados
al &mbito educativo, de tal forma que los objetivos son la finalidad pedagdgica de la gamificacion
y las herramientas aluden a los recursos tecnolégicos necesarios.

22



Figura 2
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Continuando con el disefio, se determinan los elementos propios de la gamificacion, como son
las dindmicas, mecanicas y componentes. De esta forma, se elige la narrativa, inspirada en la
famosa serie de television Juego de Tronos. Se desarrolla la trama de Eduberia, antiguo reino de
los educadores donde los viejos reyes y reinas estan languideciendo, dejando paso a las nuevas
generaciones. Las cuatro familias que conforman el reino desean ejercer el control sobre
Eduberia y para ello se enfrentan a toda una serie de obstaculos y desafios, el jugador tendra
gue superarlos para llegar al monumental castillo del rey de reyes y de la reina de reinas. Quienes
logren superar la Ultima prueba lograran ejercer el control sobre todo el reino.

En el reino de Eduberia hay cuatro familias, de modo que los estudiantes son organizados en
cuatro grupos. Varios de los desafios requieren del trabajo en equipo de cada familia, para ello
se organizan con el apoyo de la red social Edmodo. También se hace uso de tablas de
clasificacion, las cuales muestran a los participantes mejor puntuados luego de un desafio, se
otorgan puntos extra a la familia que mas participantes tengan en las primeras posiciones.

Los participantes también tienen acceso al mapa de Eduberia, en el cual se muestra el camino
gue deben recorrer para llegar al castillo principal. A medida que se avanza en el camino, el
estudiante va ganando monedas de oro y con ello titulos nobiliarios, los que finalmente se
reflejardn en una de las casillas de calificacion de la asignatura trabajada.

Tabla 6
Insignias de Eduberia

Orden Titulos nobiliarios Monedas Puntaje
1 sefior/sefora 50 5%
2 barén/baronesa 150 15 %
3 vizconde/vizcondesa 250 25%
4 conde/condesa 400 40 %
5 marqués/marquesa 550 55 %
6 dugue/duquesa 700 70 %
7 rey/reina 850 85 %

rey de reyes

. . 1000 100 %
reina de reinas

Nota. Elaboracion propia

La gamificacion planteada consta de cinco etapas, la primera corresponde al punto de partida,
luego se presentan tres reinos a conquistar y finalmente se expone la conquista final. En el primer
reino, el segundo reino y en la conquista final se sigue un mismo esquema, primero se presentan
contenidos necesarios para llevar a cabo la investigacion y luego se pide un trabajo escrito
individual, que debe ser compartido y revisado por los compafieros mediante la red social
Edmodo. De la presentacion de los trabajos de cada etapa de la investigacion se desprenden
posteriormente las tablas de clasificacion.
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Figura 3
Organizacion de la app Eduberia
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5.2. Actividades de la gamificacion

A continuacion se describen las actividades de cada uno de los niveles de la propuesta de
gamificacion, la estructura de los temas se basa en la metodologia Gavilan para el desarrollo de

la competencia informacional (Fernandez y Sanchez, 2006).
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Contenido Actividad Recompensa
Los participantes definen el concepto de informacion
en sus propias palabras, compartiendo las
ﬁ?;ﬁgé?éﬁe definiciones en un muro digital creado con Lino it. En = 5 monedas
conjunto, todo el grupo construye una definicién que
gqueda plasmada en la red social Edmodo.
Se expone un texto reflexivo sobre la importancia de
Imoortancia de la informacién en situaciones personales, académicas
<DE la iFr)n‘ormacién y profesionales. En otro muro digital los participantes 5 monedas
= comparten su perspectiva del tema desde su ambito
e acadéemico.
E Caracteristicas Se explican las diferencias entre informacion factual y
analitica, objetiva y subjetiva; a partir del contenido se
de las L : . 2 5 monedas
informacién plan'gean dlstlnta_s ne_:ce5|dades de informacién
mediante un cuestionario.
La competencia Se muestran las habilidades que conforman la
informagional competencia informacional y su utiidad en la 5 monedas
trayectoria académica de los estudiantes.
. El desafio consiste en realizar un pasa palabras
Desafio 25 monedas
elaborado en la plataforma Educaplay.
Contenido Actividad Recompensa
Presentacion del planteamiento del problema para la
resolucién de necesidades de informacién y de la
Pregunta taxonomia de preguntas iniciales. Los participantes
|C_) inicial deben clasificar diversas preguntas iniciales 20 monedas
o mediante un quiz elaborado en la misma plataforma
I(-ITJ) App Creator 24.
LéJ Explicacion de los aspectos que implica el andlisis de
la pregunta inicial formulada, incluyendo un ejemplo.
Andlisis de la Siguiendo el mismo formato del anterior apartado, los 20 monedas
pregunta participantes tienen que determinar el tema y campos
de conocimientos de las preguntas iniciales que se
presenten en un quiz.



1ER CASTILLO

BOSQUE

Plan de
investigacion

Preguntas
secundarias

Desafio

Contenido

Planteamiento
del problemay
plan de
investigacion

Ranking
“10 mejores”

Bonus
“educadores”

Contenido

Fuentes de
informacioén

Motores de
busqueda

Indicaciones para la elaboracion del plan de
investigacion, a partir de la pregunta inicial. Como
ejercicio de este tema los participantes ordenan las
dimensiones definidas para una pregunta inicial e
identifican las variables que se requieren investigar.

Explicacion y ejemplos sobre la utilidad que tiene la
formulacioén de preguntas secundarias. Mediante otro
quiz los participantes clasifican y diferencian
preguntas iniciales de preguntas secundarias.

La prueba consiste en un cuestionario que engloba
todas las misiones superadas, presentando distintas
situaciones ante las cuales se debe poner en practica
los contenidos vistos anteriormente.

Actividad

Los participantes deben realizar el planteamiento de
un tema educativo de su interés, presentando una
pregunta inicial y dos secundarias, tres aspectos del
tema y dos variables por aspecto. Cada participante
recibe retroalimentaciéon de los miembros de su
casa, mediante la red social Edmodo, para que
todos los trabajos presenten la mejor calidad
posible.

Se presenta una tabla de clasificacion con los diez
mejores trabajos, la casa que tenga mas miembros
en el ranking recibe una recompensa de veinte
monedas.

Los participantes leen y realizan algunas
actividades sobre educadores importantes en la
historia de la educacion.

Actividad

Se presentan las fuentes primarias de informacion,
asi como las secundarias, lo aprendido se
demuestra mediante la resolucibn de un
crucigrama.

Se da acceso a diferentes recursos sobre motores
de busqueda, operadores y criterios de busqueda
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20 monedas

70 monedas

Recompensa

20 monedas

20 monedas
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30 monedas



2DO CASTILLO

3ER CASTILLO

Operadores
booleanos

Criterios de
busqueda
avanzada

Criterios para
evaluar
fuentes de
informacion

Desafio

Contenido

Seleccién
de fuentes
de informacion

Ranking
“10 mejores”

Bonus
“términos del
ambito
educativo”

Contenido

Plantilla para
analisis de la
informacion

Bonus
“revision”

avanzada. Los participantes deben resolver
preguntas planteadas a través de un video sobre
estos temas.

Presentacion del listado de criterios que se utilizan
para evaluar fuentes de informacion provenientes
de internet. Se repasan los criterios mediante
juegos de sopa de letras y crucigramas.

La prueba consiste en juegos tipo trivia elaborados
en Genial.ly, pueden ser elegido en tres grados de
dificultad

Actividad

Los participantes deben presentar un listado de
fuentes confiables de informacion seleccionadas
para su tema. A cada uno se le asignara un listado
“cegado” de alguno de sus comparieros para que lo
evaluen, pueden ser o no miembros de su propia
casa.

Se presenta una tabla de clasificacién con los diez
mejores trabajos, la casa que tenga mas miembros
en el ranking recibe una recompensa de cincuenta
monedas.

Los participantes realizan actividades sobre
términos propios del @mbito educativo, promoviendo
la familiarizacion con vocabulario propio del ambito
académico.

Actividad

Los participantes deben aplicar la plantilla para el
andlisis de la informacion encontrada, especificando
las preguntas planteadas, los fragmentos de
informacion con sus fuentes y la respuesta.

Colaborar a otros estudiantes con la revision y
mejora su trabajo tiene una recompensa de treinta
monedas.

28
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60 monedas
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~

MONTANAS

GRAN CASTILLO

Contenido
Derechos de

autor

Citas y
referencias
bibliograficas

Plagio

Desafio

Contenido

Producto
final

Ranking
“Eduberia”

Bonus
“valoracion”

Actividad

Exposicion de la importancia de respetar los
derechos de autor de materiales de distinta indole,
se presentan ejemplos para reflexionar mediante un
video interactivo.

Se muestra contenido sobre las citas y referencias
bibliogréaficas segun las normas APA, los ejemplos
se centralizan en diapositivas que se pueden
descargar. Se ejercita la forma de citar mediante un
quiz de la aplicacion.

Presentaciéon de contenidos sobre el impacto del
plagio en al &mbito académico, mostrando ejemplos
conocidos publicamente. Se proponen reflexiones
mediante un video interactivo.

Para la prueba se presentan varios articulos que
deben revisarse, corrigiendo las citas bibliograficas.
Este desafio es entregado en Edmodo.

Actividad

Presentacion de un mapa conceptual para la
resolucion de la pregunta inicial y elaboracion de un
producto final para presentar los resultados del
proceso. El producto final puede ser un informe, un
articulo, un video o una presentacion de
diapositivas.

Se presenta una tabla de clasificacion con los diez
mejores trabajos, el participante que ocupa el primer
puesto se convierte automaticamente en rey de
reyes o reina de reinas.

Los participantes deben realizar un trabajo escrito
sobre la experiencia de la gamificacion, los
aprendizajes adquiridos y la valoracion global desde
Su perspectiva.
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5.3. Distribucion temporal

La propuesta de gamificacion esta planificada para ser implementada en un lapso de diez
semanas, durante el desarrollo del curso académico. El profesor de la asignatura sera el
responsable de dar seguimiento a la gamificacion.

Tabla 7
Distribucion temporal de la gamificacion

©
© © © ©
z = g s o s = c c S
© © © I @ < g < © =
£ = £ = = = s £ = o)
[} Q [ © [} [ b @ o 7}
n (%] n n n n - n n ©
| A I I - - R - A - I I =
Niveles — N ™ ~ o © ~ © S S
Partida -
Desierto -
ler castillo -
s
2do castillo -
3er castillo -
]
Gran castillo -

Nota. Elaboracion propia
5.4. Recursos tecnoldgicos

La gamificacion tiene como eje de las actividades una aplicacion movil para android creada en la
plataforma App Creator 24. Esta plataforma permite elaborar aplicaciones moviles de forma
sencilla e intuitiva con un disefio personalizado, teniendo la opcién de agregar secciones de
interaccion como el chat, las notificaciones, juegos y otros. También posibilita la inclusion de todo
tipo de recursos multimedia, combinando recursos online y offline.
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Figura 4
Captura de pantalla de App Creator 24

Ap P R E ATO R Crea tu app para moviles
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y ganar dinero —
o t Lainformacion |27 X =
=Ly

t Concepto informacion | /7 b 4 =

Nota. Tomado de https://www.appcreator24.com/

Adicionalmente, una parte importante de las misiones se realiza con el apoyo de la red social
Edmodo, sacando ventaja de la opcién que brinda para crear subgrupos dentro del grupo de
clases. Edmodo es una red social gratuita de facil manejo, permite que los usuarios se
comuniquen y coordinen tareas por equipo, ademas presta funcionalidades propias de un aula
virtual por lo cual se puede programar la entrega de tareas e incluir actividades en la agenda de

clases.

Figura 5
Captura de pantalla de Edmodo

edmodo @Home 4 Classes  F¢ Discover [ Libray G Messages

Members
Posts  Folders  Members
SMALL GROUPS (4) & oo )
Aragd
Start a discussion, share class materials, efc...
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May 31- 360 FM - 9

Hola compafieros! Ahora subo mi trabajo

[ Proyecio TIC.docx

b 1 Like € 1comment

ARVC

Search

Ba

Filter posts by —

# Share

Creo gue podria mejorar la primera pregunta secundaria, qué opinan?

Translate

Like * Reply * May 31, 2020, 4.00 PM

Nota. Tomado de https://www.edmodo.com/
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6. Evaluacion

La evaluacion en la propuesta se contempla en tres aspectos: la evaluacién de los estudiantes y
su desempefio en las actividades, la evaluacion de la eficacia de la metodologia para desarrollar
la competencia informacional y la evaluacion de la propuesta en si. A continuacion se desglosa
cada uno de estos aspectos.

6.1. Evaluacion de los estudiantes
6.1.1. Evaluaciéon formativa

El seguimiento de los estudiantes y la evaluacion con caréacter formativa se expresa en las
actividades en las que se involucra la revisién por pares, en las cuales los comparieros brindan
retroalimentacién a los trabajos de los miembros de cada grupo. El profesor también tiene la
responsabilidad de realizar retroalimentacién a cada parte de la investigacion que entregan los
estudiantes.

Para la evaluacion de los trabajados entregados por los estudiantes se utilizan rdbricas adaptadas
a partir de criterios aportados por el modelo Gavilan (ver anexos). Cada una de estas rlbricas es
incluida en el nivel correspondiente de la aplicacién mévil.

6.1.2. Evaluaciéon sumativa

A lo largo de la gamificacion, los participantes van recolectando monedas y segun la cantidad de
monedas obtienen diferentes titulos nobiliarios. El titulo con el que terminan al concluir el
programa se traduce en la calificacién asignada dentro de la asignatura.

6.2. Evaluacion de la competencia informacional

El objetivo de la propuesta de innovacion es contribuir a la mejora del nivel de desarrollo de la
competencia informacional de los estudiantes. Para evaluar el grado de cumplimiento del objetivo,
se planifica el uso de la prueba TRAILS a modo de pre test y pos test, de tal forma que antes de
implementar la metodologia gamificada, se aplica el cuestionario. Una vez finalizadas las
actividades, se vuelve a aplicar la prueba para comprobar si hubo una mejora, la prueba no tiene
ningun valor para las calificaciones de los estudiantes.

6.3. Evaluacion de la propuesta de innovacién

Para la evaluacién global de la propuesta de innovacion se realiza un analisis de las fortalezas,
debilidades, oportunidades y amenazas que implican la implementacion de la propuesta.
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Fortalezas

La propuesta desarrolla actividades
dindmicas y variadas.

Inclusion de trabajo colaborativo,
promoviendo la revision y
retroalimentacion de trabajos entre
pares.

Las actividades planteadas refuerzan
la capacidad de autoaprendizaje.

La metodologia implica la competencia
informacional en el propio campo de
estudios de los estudiantes.

El coste economico de la
implementacién es reducido.

Oportunidades

Receptividad positiva de los
estudiantes por ser su primer afo
universitario.

La Universidad Autbnoma de Madrid
valora las iniciativas de innovacion
docente.

Posibilidad de involucrar mas
asignaturas.

Debilidades

e El tiempo asignado a cada etapa es

33

corto, lo cual puede influir en el
desempenfio de los estudiantes.
Dependencia de conexion a internet
para llevar a cabo algunas actividades.
La posible falta de entendimiento entre
comparfieros del mismo grupo puede
obstaculizar el logro de las actividades.

Amenazas

La saturacion del horario de los
estudiantes puede conllevar a la falta
de tiempo para cumplir con las tareas
programadas.

La posible competitividad negativa
entre los grupos puede influir en la
implementacion de la metodologia y en
el clima del aula.



7. Conclusiones

En este trabajo se ha planteado la importancia de la competencia informacional en la educacién
superior para mejorar la formacién en investigacion. En este sentido, se ha disefiado una
propuesta para gamificar una metodologia que mejore el nivel de desarrollo de la competencia
informacional de los estudiantes universitarios del grado de Educacion primaria. Los resultados
obtenidos durante la elaboracién del trabajo quedan resumidos a continuacion.

1. La propuesta de gamificacion desarrollada aporta contenidos para la gestion de la
informacioén, abarcando estrategias de busqueda, evaluacion de fuentes de informacion y
uso responsable de la informacion. Los contenidos responden a la necesidad de formacién
evidenciada en el diagnéstico aplicado que determina un bajo nivel de desarrollo de la
competencia informacional en estudiantes del grado de Educacion primaria.

2. Se hace uso de una narrativa atrayente, diferentes desafios y del trabajo colaborativo para
promover el interés y la motivacion intrinseca hacia la competencia informacional y la
competencia digital orientada a la investigacién. La gamificacion aporta dinamismo,
permitiendo la participacion activa y la inmersion de los estudiantes en la gestion de la
informacion.

3. Al finalizar la gamificacién programada, se obtienen productos finales que representan
investigaciones sencillas que resuelven problemas de informacion y satisfacen
necesidades de informacién. De esta forma, se introduce a los estudiantes a los procesos
de investigacion y se aporta bases para las competencias investigativas; a su vez, la
formacion orientada a la investigacion contribuye a la cultura investigadora en educcion
superior.
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8. Limitaciones y prospectivas de la propuesta

Las limitaciones de la propuesta de innovacion elaborada se manifiestan en su implementacion
en el contexto educativo, puesto que no ha sido posible probar la aplicacion con todos sus
elementos. Las pruebas son necesarias para mejorar la metodologia propuesta, porque pueden
surgir aspectos que no se habian tomado en cuenta durante la planificacién. Otra de las
limitaciones es la falta de validacion por parte de expertos en el tema, tanto en al &mbito de
competencia informacional como en la gamificacion.

Superando las limitaciones expuestas, la propuesta de innovacion tiene interesantes perspectivas
futuras, considerando la importancia del desarrollo de la competencia informacional para la
investigacion en contextos universitarios. EI modelo propuesto puede ser adaptado a diferentes
asignaturas del grado de Educaciéon primaria, pudiendo ser ampliado al grado de Educacion
infantil; de hecho, se puede plantear el desarrollo semestral de una asignatura mediante el
modelo planteado, siendo los temas a investigar aquellos propios del temario de la asignatura.

La competencia informacional es necesaria para el proceso investigativo, pero la investigacion
implica mas conocimientos y habilidades, como se ha mostrado en los fundamentos teéricos. De
esta forma, la propuesta sienta las bases para gamificar toda la formaciéon en investigacion.
Siguiendo este orden de ideas, a partir de la mejora de esta propuesta se puede plantear la
gamificacion de temarios propios de investigacion de manera genérica, de tal forma que puedan
ser utilizados por la facultad de educacion de otras universidades e inclusive, para la formacion
del profesorado en ejercicio.

Uno de los ejes de la propuesta es la revision de pares en los grupos de estudiantes, un aspecto
poco utilizado que impulsa el trabajo en equipo antes que el individualismo. La coevaluacion de
caracter formativo es utilizada, pero resultaria interesante impulsar el intercambio de trabajos y
la retroalimentacion entre comparieros.
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10. Anexos

Anexo 1. Cddigo Qr para la descarga de Eduberia

1l M gusta 0 -
Nombre: Eduberia E E

Descripcion: El antiguo reino de los educadores requiere un nuevo rey o reina...atrévete a reinar Eduberial

Anexo 2. Disefio de las casas

CHOOSE YOUR TEXT, BACKGROUND AND ICONS TO CREATE YOUR FAMILY ARMS

nar

BACKGROUND

PATTERN

IA--:'?]

COLORI COLOR2

DOIT FOR ME START OVER SAVE/CONTINUE

PEOPLE ARE CONNECTED TO GAME OF THRONES WORLDWIDE

JOIN THE RANKS

Nota. Tomado de http://www.jointherealm.com/

Anexo 3. Disefio del mapa de Eduberia

Objects

Select all

Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3
Windmill 3

Layers

World Generator NEw

Color Filter % Pro

¥ Export  EE Shortcuts & Fit Screen

Nota. Tomado de https://inkarnate.com/
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10 %21 % =
= oW oo, z ‘
{ATREVETE A REINAR EDUBERIAI

El reino de Eduberia estd en busqueda de
) mira el video para saber mas

Ahora debes iniciar esta aventura para
reinar Eduberia y en tu camino aprenderds
conocimientos necesarios para desarrollar
la competencia informacional. Comienza
por convertite en miembro oficial del
antiguo reino, uniendote al grupo de
Edmodo ahi descubriras a que casa
perteneces y conoceras a tus companeros.

En el mapa puedes ver todo el territorio de
Eduberia hasta llegar al gran castillo, ese
es el camino que debes recorrer. (e
animas? La conquista comienza en el punto
de partida.

CON ESTAMPA DE
NOBLEZA

CASTELLA

l CONQUISTA DEL PARAISO EL PUNO DE LA ESPADA

Anexo 4. Capturas de pantalla de la aplicacién movil

£

»> YouTube

Eduberia 4
6 vistas
i o - = f
0 0 Compartir  Guardar Denunciar
ARYE SUSCRIBIRSE

127 suscriptores

Acontinuacién  Reproduccién automética @

CodyCross en Inglés
ARVC

110 vistas




Antes de comenzar ¢ explorar sobre la
investigacion o) la competencia
informacional, tenemos que tener muy claros
los términos, para entendernos vy

todos hablamos en el mismo idioma.

¢Qué es la informacion?

¢Por qué es importante la
informacién?

¢Qué caracteristicas tiene?

¢Qué es la competencia
informacional?

YYYVYY

{Qué aprenderds?

(Quéesla
informacién ?

La informacion es la prima  del
conocimiento v de la inve n, aunque
el acceso a la informacion a
reducido, actualmente tenemos a nuestra
disposicion una gran cantidad de fuentes
de informacion.

Por ello es importante que primero
entendamos que  se  entiende  por
informacion, aporta a este muro_digital con
tu propia definicion.

apren
fuera

que G
problemas  de

« El problema: definir cudl es el problema
qué se necesita indagar para

. fuentes de informacion: b
luar las fuente i
« El andlisis de la informacién: anal
informacion seleccionada.
e Sintesis y uso de la informacion:
sintetizar la informacion ¥y man arla
en un producto final.

Utiliza  sabiamente la informacién que te
proporcionaremos, mucho animo en tu

Due viva el a la reinal




PRIMER REINO

El primer reino tiene en su fterritorio un
imponente desierto que debes atravesar
para llegar al castillo, como el desierto es
tan amplio tendras que realizar varias
paradas mientras lo atraviesas. Pero no te
preocupes, que no todo es envano, en
cada una de las paradas aprenderdas
elementos que te seran de utilidad cuando
llegues al castillo.

> N itards realiz
cada una encontrards
uistar

esierto, mucho
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Para definir el problema puede ayudarte
seguir los siguientes pasos:

|. Plantear una pregunta inicial

2. Andlizar la pregunta inicial

3. Construir un plan de investigacion
4. Formular preguntas secundarias

Para entender mejor cada uno de estos
pasos, te dejaremos contenidos y algunas
pruebas que deberas superar. Luego ya
serd hora de preparar tu  propio
planteamiento del problema.

formacion

ma, es es

un tema para




00 N0 TI21 % E=0018:38

re el tema.
Indicar al estudiante por qué es
importante, Uil o interesante explorar el

(Como interviene el
movimiento en el aprendizaje?

tema air

Despertar  la  curiosidad  de
estudiante promover la di y
la indagacion. Comparacion Causa-efecto

los  estudiantes  utilizar

pacidades Intelectuale Orden Prediccion Proceso

Superior.

Ademas, las preguntas iniciales pueden Evaluacién Persuasion
cumplir diferentes  funciones, closificadas

gun la taxonomia de preguntas iniciales. - »
Periodistico Plan de accion

{Preparado? Clasifica las preguntas
la taxonomia de preguntas iniciales, suertel
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Anexo 5. Rubricas de evaluaciéon de los desafios

Rubrica para el problema

Experto Avanzado Aprendiz Novel
4 3 2 1
Rubrica para las fuentes de informacion
Experto Avanzado Aprendiz Novel
4 3 2 1

IN IIIII

6




Rubrica para el analisis de lainformacion

Experto Avanzado Aprendiz Novel
4 3 2 1
Rubrica para el producto final
Experto Avanzado Aprendiz Novel
4 3 2 1
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