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Resumen

El presente proyecto educativo innovador surge a partir de una necesidad latente
originada por la situacion pandémica por Covid 19, que la comunidad educativa afrontd
en la primera etapa del afio 2020, donde se indicaron medidas de confinamiento total,
transitar de una modalidad presencial a la virtualidad, situaciones de angustia, estrés,
ansiedad por no saber cémo proceder ante una situacién incierta, los docentes
tratAndose de adaptar a una metodologia no habitual y los alumnos enfrentando
problemas de conectividad, desconocimiento, carga de trabajo académico, con minimas
asesorias. El contexto era tenso y monoétono, por lo que se pensé en disefiar e
implementar una estructura metodoldgica de gamificacion educativa que contribuyera a
la atencion humana principalmente y como consecuencia brindara un aprendizaje.

El objetivo consistio en Fortalecer el &rea humana, estabilidad emocional y redisefiar la
practica docente al incorporar el rally como recurso de gamificacion educativa en
entornos virtuales con apoyo en la plataforma institucional Eminus 3, y la intervencion
multidisciplinaria con temas de salud, sustentabilidad, desde un enfoque pedagdgico
ladico.

Werbach y Hunter (2012) sefialan que la gamificacion consiste en el uso de elementos
de juegos y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos. Foncubierta y
Rodriguez (2014) definen la gamificacidbn como la técnica o técnicas que el profesor
emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de aprendizaje (sean de
naturaleza analégica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de
tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su pensamiento (retos, competicidn, etc.) con el fin
de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de
los alumnos en el aula.

La metodologia consistio en el disefio de una serie de actividades ludico-didacticas con
apoyo de herramientas tecnoldgicas que permitieran desde la virtualidad el acceso a la
plataforma Eminus 3 para participar en cada una de las estaciones del Rally por la salud,

monitoreado y acompafado por profesores y estudiantes monitores. Se llevo un



seguimiento y se valoré su funcionamiento e impacto por parte de los estudiantes
participantes y espectadores. Como resultado, se logré un alcance de 23 equipos con
12 participantes, contando con la participacion de 276 alumnos.

Palabras claves:

Sustentabilidad, salud, rally, gamificacién, programas transversales, difusion,
actividades ludico-didéacticas, transversalidad



Abstract

This innovative educational project arises from a latent need originated by the pandemic
situation caused by covid 19, which the educational community faced in the first stage
of 2020, where total confinement measures were indicated, moving from a face-to-face
modality to virtuality , situations of anguish, stress, anxiety about not knowing how to
proceed in an uncertain situation, teachers trying to adapt to an unusual methodology
and students facing connectivity problems, ignorance, academic workload, with minimal
counseling. The context was tense and monotonous, so it was thought to design and
implement a methodological structure of educational gamification that would mainly
contribute to human attention and consequently provide learning.

The objective consisted of Strengthening the human area, emotional stability and
redesigning the teaching practice by incorporating the rally as an educational
gamification resource in virtual environments with support from the Eminus institutional
platform, and the multidisciplinary intervention with issues of health, sustainability, from
an approach playful pedagogical.

Werbach and Hunter (2012) point out that gamification consists of the use of game
elements and game design techniques in non-playful contexts. Foncubierta and
Rodriguez (2014) define gamification as the technique or techniques that the teacher
uses in the design of an activity, task or learning process (whether analog or digital in
nature) by introducing game elements (badges, time limit, punctuation , dice, etc.) and /
or their thinking (challenges, competition, etc.) in order to enrich that learning experience,
direct and / or modify the behavior of students in the classroom.The methodology
consisted of the design of a series of recreational-didactic activities with the support of
technological tools that would allow virtual access to the Eminus 3 platform to participate
in each of the stations of the Rally for Health, monitored and accompanied by teachers
and student monitors. A follow-up was carried out and its operation and impact was
assessed by the participating students and spectators. As a result, a reach of 23 teams

with 12 participants was achieved, with the participation of 276 students.

Key Words:

Sustainability, health, rally, gamification, transversal programs, dissemination,
recreational-didactic activities, transversality



Justificacion.

La adaptacion hacia nuevos escenarios de tiempo y espacio en la educacion
postmodernista, requiere de procesos articulados que combinen elementos de caracter
cognitivo con estrategias metodolégicas constructivistas y de gamificacion para
promover la significatividad en el aprendizaje.

Por lo anterior la practica educativa debe encaminarse a la implementacion de acciones
gue inicien desde el diagnostico para generar recursos destinados a los estilos de

aprendizaje visuales, auditivos y sensitivos.

En este proceso, la figura del docente como facilitador del aprendizaje cumple una
funcion nodal, desde su postura actitudinal, reinventando su planeacion desde el
contexto educativo hasta la incorporacion de habilidades tecnologicas para promover
sesiones de clase mas dinamicas e interesantes teniendo como propdésito la calidad

educativa

La situacion de confinamiento a causa de la pandemia por COVID-19, que ha estado
presente desde hace mas de un afio, ha provocado en los estudiantes y docentes,
incertidumbre, estrés, ansiedad, falta de motivacion y bajo rendimiento en el
aprendizaje. Ante tal situacion, se recurre a la gamificacibn como estrategia
metodoldgica para generar un aprendizaje vivencial, formativo, transversal, ludico que
incorpora el uso de las tecnologias y la plataforma institucional desde la virtualidad.

La gamificacion es una estrategia de innovacion educativa que en los ultimos afios ha
sido adoptada por miles de docentes innovadores que desean aumentar la motivacion
por el aprendizaje en su alumnado. En este sentido, los elementos del juego se perciben
como altamente motivadores y pueden cambiar conductas a través de incentivos,
refuerzos sociales e individuales o premios entre otros componentes que hacen que
sean altamente atractivos para ser aplicados a los procesos de ensefianza-

aprendizaje.(Gonzalez 2018)

La estrategia de gamificacion en el ambito universitario contribuye a generar
aprendizajes cercanos a la realidad, altamente motivantes, para el adecuado desarrollo
de las experiencias educativas, logrando con ello atender las necesidades de los
estudiantes, el disfrute, concentracion, participacion y sana competencia. Derivado de
lo anterior surge la idea de disefiar un Proyecto educativo innovador, direccionado a
promover el aprendizaje transversal en forma dinamica, fortalecida con los modelos de

aprendizaje cognitivos, constructivistas y socioafectivos.



Dentro de los beneficios que se obtienen a partir de la aplicacion del Rally por la salud
destacan el influir en el comportamiento y estado de animo de los estudiantes, romper
la monotonia de las clases meramente teodricas, favorecer la motivacion y la
participacion y aprendizaje en entornos virtuales de manera colaborativa y algo
fundamental desarrollar habilidades socioemocionales que de acuerdo a Romo 2018
son entendidas como “el conjunto de conocimientos, capacidades, habilidades y
actitudes necesarias para comprender, expresar y regular de forma apropiada los

fendmenos emocionales propios y ajenos”.

Elementos de la gamificacién

A diferencia de muchas estrategias de aprendizaje, la implementacién de gamificacion
no tiene una estructura definida de aplicacion, existen diferentes elementos que se
pueden integrar al proceso del juego. En general la mayoria de las técnicas gamificadas
se basan en los elementos de un juego en especifico, por ello, los elementos que se
utilizan en cada intervencién con gamificacion son diferentes ya que se adaptan al juego
del cual estas tomando referencia. Existen elementos que suelen ser generales y son
caracteristicos de cualquier estrategia gamificada Werbach y Hunter (2012) clasifican
estos elementos en tres categorias: dinamicas, mecanicas y componentes. Las
dindmicas pueden englobar diferentes elementos como la narracion, la progresion de
las actividades emociones y relaciones (Figura 2) (Werbach y Hunter, 2012). En cuanto
a las mecénicas, se refieren a los componentes basicos del juego, sus reglas, su motor
y su funcionamiento (Alejaldre y Garcia, 2015). Estos pueden ser retos, competencias,
retroalimentacion recompensas, etcétera. Romo M. et. Al 2018.

La gamificacién utiliza distintos elementos que, junto a la estética del juego, crearan la
experiencia del jugador o jugadora. Segun Kevin Werbach [9], los tres elementos son
las dinamicas, las mecanicas y los componentes, y podemos verlos en una estructura
piramidal, dependiendo si el elemento es tactico o conceptual.

Las dinAmicas son el concepto, la estructura implicita del juego. Las mecanicas son los
procesos que provocan el desarrollo del juego y pueden ser de distintos tipos, tales
como: a) mecanicas sobre el comportamiento (centrado en el comportamiento humano
y la psiqgue humana), b) mecanicas de retroalimentacion (en relacion con el ciclo de
retroalimentacion en la mecénica de juego) y ¢) mecanicas de progresion (acumulacion

de habilidades significativas). Los componentes son las implementaciones especificas



de las dinamicas y mecanicas: avatares, escudos, puntos, colecciones, rankings,

niveles, equipos, bienes virtuales, etc....

Competencias que se fortalecen en los estudiantes con este Proyecto:

e Mejora su desempefio y su inteligencia emocional mediante el acercamiento de
tecnologias y dinamicas integradoras al identificar los avances y progresos de
Su propio aprendizaje.

e Propicia el trabajo colaborativo ante la necesidad de compartir tareas para
alcanzar metas y cumplir estandares de tiempo.

e Fortalece el autoaprendizaje que le impulsa a ser autodidacta para buscar
informacién que le permita resolver el reto que se le ha presentado

e Manejo de estrés, ya que, ante la presion del tiempo, debe concentrarse en su
actividad que le permite avanzar a las siguientes estaciones hasta alcanzar su
meta.

e Promueve la creatividad permitiéndoles a los participantes buscar nuevas

formas de abordar una tematica que les favorecia para pasar al siguiente reto

Descripcién del proyecto

El propdsito del proyecto es acercar a los jovenes a los programas transversales con
los que la universidad veracruzana cuenta. Hacer un ejercicio de integracion donde
salud, la sustentabilidad, la inclusion, la vision de género, la interculturalidad, la
internacionalizacién, la seguridad, el deporte y las artes se conjuntaran para cumplir
una de las metas que el Plan de desarrollo rectoral tiene que es la educacion integral.
A partir del disefio de un rally virtual se propicié un proceso de gamificacion en los
alumnos participantes que permitid generar interés por conocer de los temas y
participar en cada una de las 11 estaciones que comprendia el rally. Las estaciones
gue se disefiaron fueron pensadas para que los alumnos tuvieran retos, pero a la vez
se informaran de aspectos que se promueven en la universidad veracruzana. Para
llevar a cabo el rally, se disefié un curso en la plataforma de Eminus 3 denominado
“Rally virtual por tu salud, region Veracruz 2020” en dicho curso se dieron de alta las
11 estaciones y los 23 equipos que participaron cada equipo contaba con 12

participantes. Las estaciones que se dieron de alta fueron las siguientes:
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Rally Virtual Por Tu Salud Regién Veracruz 2020
Centro de Actividades

Activi las actividades del curso que necesariamente debe realizar el estudiante para el
desarrollo de competencias pero que no tienen asignado un valor en su calificacion. Las
actividades con valor se ubican en el apartado "evaluaciones".

Evaluaclotmmsiuye las actividades del curso que tlenen asignado un valor en la callficacién del
estudlante.

Actividades
Cumplido Titulo
23 grupos 6 por revisar Equipos Rally

= Manual H-

23 grupos 4 porrevisar Conocimientos Generales
& Manual E120/Nov/2020 00:01 hrs - 20/Novi2020
12:58 hrs
/
23 grupos 9 por revisar Conoce Tu Universidad
& Manual H-
/
23 grupos 6 por revisar Innovacién en Salud
=+ Manual H-
!

23 grupos 12 por revisar Estacién de Sustentabilidad.- PIENSA VERDE

& Manual H-
/
23 grupos 12 por revisar E Género & I
2= Manual H-

/

23 grupos 9 por revisar Estacidn de Inclusion. Por una UV Inclusiva
£ Manual H-
/
23 grupos 10 por revisar Interacionalizacién
= Manual H-
/

23 grupos  Bporrevisar Estacién FEFUV. Destreza Fisica

< Manual H-
23 grupos Estacién de PSI {YO cuido mi salug!

& Manual H-

23 grupos 9 por revisar Estacién de SUGIR.Cuidado Colectivo
4= Manual H-
!
23 grupos 4 por revisar Difusidn Cultural BAILA CON LA BRUJA

£ Manual H-
/

[ Anteriores Il Actuaies ll Por iniciar

Cada estacion era un reto para los equipos y en ésta se describia la actividad que se
deberia desarrollar, incluia duracién, instruccién y rubrica para que los jovenes
supieran que se iba a evaluar. Es pertinente aclarar que de las 11 estaciones, en su
mayoria ocuparon una estrategia de gamificacion que a través de ésta se pudieron
desarrollar dinAmicas innovadoras y creativas.

Los jovenes participantes desempefiaban su reto, bajo la presién del tiempo, por lo que
esto les permitio fortalecer habilidades de trabajo en equipo que les permitié diversificar

tareas.



Desarrollo del proyecto
Descripcién de la intervencion/ innovacion.

La Convocatoria del Rally por tu salud se publicd en Facebook el 11 de marzo del

2020 (link convocatoria) , asi como se difundié por whatsapp y correo electronico para

llegar a todas las facultades e institutos de la region.

Mediante un registro en linea se crearon los equipos formados por 12 estudiantes por
facultad, nombrando a un capitdn para el llenado del formato con nombre, matricula,
facultad y nombre del equipo, se capturaron en la plataforma Eminus 3 vy
posteriormente se crearon los equipos.

También se cre6 un equipo de Staff (estudiantes y servicio social), para poder
visualizar las actividades y evaluaciones que se cargaron en Eminus 3 por parte de

los encargados de cada estacion.

e i s | Eim I n u S Sistema de Educacién Distribuida sttt -~

Martes 23 de Marzo de 2021
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contenido actividades evaluaciones evenios 8 colsboracitn repositorio reactivos

@ Rally Virtual Por Tu Salud Regién Veracruz 2020

Centro de Actividades

Actividad: Equipos Rally

o% Tipo: Grupal

Descripcién
Revisa si esté t equipo, con los integrantes completos
Material adjunto:

No hay material adjunto

Estudiante(s) Realizado g
Grupo: staff
Grupo: TEAM Borancito
Grupo: Dogtores
Grupo: Nighteamgale

Grupo: Los Gram positivos

Grupo: NutriFlash

Grupo: Agro Internacional

Grupo: FUGA

Grupo: Odontoblastos

Grupo: Los Guajolocombos
Grupo: Los cognitivos de ps
Grupo: PasitoVelozRafagadeF

Grupo: cero empate
Grupo: Los mawis
Grupo: Forense

Grupo: Los Molinas

€@ EqEqEqEqEqq4

Grupo: FEFUV SQUAD

Equipos registrados en EMINUS
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https://www.facebook.com/UVRegionVeracruz/photos/pcb.3518979118181639/3518978884848329/

Por otra parte, también se realiz6 en Eminus 3 el grupo de académicos que serian los
encargados de evaluar cada estacidon y dar seguimiento y apoyo a los estudiantes,

mediante la plataforma Zoom.

Universidad Veracruzana % sergio arturo leon sanchez
_ Egm INUS sistema de Educacion Distribuida £

- !
cursos contenido

@ Rally Virtual Por Tu Salud Regi6n Veracruz 2020

Grupo académico

@ € ‘
Aguirre Orozco Ulises Barradas Alarcon Maria Barranca Enriquez Antonia BRAVO GOMEZ MAYRA Carmona Figueroa Yeny
Gonzalo Esther VALERIA Paola
uaguirre@uv.mx ebarradas@uv.mx abarranca@uv.mx 251500 m; mx
Faciltador ©| | Faciitador Q| |Facitador ©| | Faciltador Q| | Faciitador (v}
Castineyra Mendoza Cruz Miranda Sonia Isela Flores Rodriguez Ricardo Gomez Figueroa Julio IGNOT BELTRAN ISAIAS
Santiago Alejandro
scastineyra@uv.mx socruz@uv.mx riflores@uv.mx julgomez@uv.mx 2816001626@estudiantes.uv.mx
Facilitador Facilitador o Facilitador ° Facilitador o Facilitador
ﬁ u x L
F !l.
| )
leon sanchez sergio arturo Nevero Arriola Reyna Pena Meza Mario Antonio ramirez hernandez ma Ramirez Marin Frank
Lorena ysabel de los a
sleon@uv.mx Inevero@uv.mx mapena@uv.mx maramirez01@uv.mx fraramirez@uv.mx
Facilitador ° Facilitador Facilitador ° Facilitador ° Facilitador °
7a &
lé - el
Rodriguez Pena Rosa Isela Urbina Gonzalez Alicia Uscanga Hermida Rodolfo yepez gonzalez brenda
Elena lizeth
mx rouscanga@uv.mx byepez@uv.mx

Facilitador ° Facilitador ° Facilitador Facilitador °

La participacion del proyecto, disefiado a partir de una convocatoria ayuda para dar a
conocer la fecha de realizacién, categoria de participacion, dinamica para la
operatividad del Rally, el procedimiento de inscripcion y los requisitos de participacion,
el evento se programa para el dia 20 de noviembre a través de la plataforma Eminus 3
y zoom, en horario de 8:00 a 14:00 hrs.

El proyecto surge con base en un componente sistémico para definir la construccion del
juego y un componente experiencial que considera la forma de la participacion de los
jugadores en cada una de las estaciones, asi como del monitor en un espacio virtual.
Para su disefio el Rally se enmara desde una plataforma que fomenta el aprendizaje
lidico denominada Wordwall mediante actividades como crucigramas, cuestionarios,
juegos de memoria, entre otros. Wordwall es de aplicacién para alumnos y maestros ya

gue ademas de participar en las actividades también esta la opcion de disefiar juegos
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educativos dependiendo del topico o tema de interés. Gracias a las plantillas
predisefiadas, el usuario tiene la facilidad de crear facilmente sus actividades y
compartirlas con compafieros o alumnos tanto de manera digital o impresas. Los
distintos disefios permiten a los estudiantes aprender mientras se divierten. Esto debido
a que la mayoria de los juegos pueden configurarse a manera de "concurso" lo que
motiva al estudiante a realizar la actividad repetidas ocasiones para obtener una buena

calificacion.

Métodos empleados para el seguimiento y observacion del cambio

La implementacion de la estrategia de gamificacion Rally virtual se realiz6 con base
en indicadores descritos en la plataforma Eminus 3 de la Universidad Veracruzana,
haciendo uso del apartado de actividades y evaluaciones monitoreadas con rubricas

prestablecidas para su validacion
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ACTIVIDAD
Acciones Verdes

» Tiempo mdximeo estimade:

CONSIGNA

ublicar un collage de seis fotografios originales sobre actividades sustentables, etiquetando a lo
g para ello realiza lo siguiente:

1.- Identificar con un nombre a tu equipo.
. leccionar & temas de la lista de categerias de topicos sustentables que se te proporcionaran.

ar un collage con ¢ folos onginales fomadas desde fu hogar que representen los femas
sustentables seleccionados.

5.- Colocar en
sustentabilidad * PIE!

é.- El que lo haga en el menor tiempo posible, fendrd mayor puntuacion.

Resultados y Conclusiones

Convocatoria

https://www.facebook.com/UVRegionVeracruz/photos/pcb.3518979118181639/351897
8884848329/

Invitacion al Rally
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‘Sergio + © »

a
ED
®

:*\ UV Regién Veracruz
5{_-;\ 17 de noviembre de 2020 - @

Rally Virtual Por la Salud

{Ya estamos a punto de iniciar y solo faltas ti!... Ver mas

‘RALLY

VIRTUALp wsbt

Dr. Alfonso Gerardo Pérez Morales
Vicerrector Region Veracruz
P 0:09/1:55

Me gusta Comentar Compartir @ Santiago Castineyra Mendoza, Claus Enriquez Herndndez y 35 personas mas
-

https://www.facebook.com/UVRegionVeracruz/videos/2933127657009974

Ganadores del Rally
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https://www.facebook.com/UVRegionVeracruz/videos/2933127657009974

& PSIUV ee
PSI  publicado por Sergio Leon @ - 27 de noviembre de 2020 - @

UV Regidn Veracruz
26 de noviembre de 2020 - @

Esta mafana autoridades universitarias de la #regionVeracruz
entregaron los premios a los equipos granadores de Rally
virtual por la salud.

Primer Lugar ¥ Equip... Ver mas

https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=2942707949292882&id=1700620
470168309

TRV YR e

Carteles de los equipos
= T .

Estadisticas de publicacién de los carteles de equipos

15



ﬁ Q Buscar en Facebook

PSIUV » Estadisticas de la pagina

Estadisticas de la pagina

N

N

1

D

®

g & 0 -

Para editar y crear una actividad El plato del bien comer.
https://wordwall.net/play/6379/110/144

Resumen

Seguidores

Anuncios @
Me gusta

Alcance

Visitas a la pagina

Acciones en la pagina
Publicaciones

Eventos 4
Videos

Historias

=4 Promocionar

@

27/ 11 12020
20/)1 1/2020
20{ 11/2020
2?/ 11/2020
2?/ 1’.1 /2020
?E)/ 1 1 /2020
2?/1 1/2020
29/ 11 12020
3 ?/ 11/2020
‘: ?/ 1 1/2020
??IJ TI202O
19/‘11 12020

19/11/2020

El plato del bien comer. Para jugar la actividad
https://wordwall.net/es/result/shareable/a/111688a253a54648b013179al1l1be3e96

PSIUV
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707
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678
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1,5K

912

634

292

20
115

54
1,4K

36
299
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Formulario Metacognitivo: El Rally como estrategia de gamificacion educativa

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpOLSeVOWAVD8ZpppGF6UeOkyZmBoCyqg?2

DG7DFaPaXnf4ANZmMCCNw/viewform

Rubricas

16


https://wordwall.net/play/6379/110/144
https://wordwall.net/es/result/shareable/a/111688a253a54648b013179a11be3e96
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeVQWAVD8ZpppGF6UeOkyZmBoCyq2DG7DFaPaXnf4NZmMCCNw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeVQWAVD8ZpppGF6UeOkyZmBoCyq2DG7DFaPaXnf4NZmMCCNw/viewform

Clasificaciones

OPTIMO
100 %

NOTABLE ADECUADO SUFICIENTE INSUFICIENT
190 % 80 %

70% 0%

Tiempo de

idkeadi S minutos |Publica el colage en un tiempo entre |Publica el collage en un tiempo entre 11 y |Publica el collage en un tiempo entre [Publica el collage en un tiempo mayor
del collage g /6y 10 minutos 15 minutos. 16y 20 minutos. la 20 minutos
2Pts
(Compartir en |Agrega ol nombre de s equipo y eliqueta a 1 pagina_|S6lo agrega &l nombre de su equipa.|S810 eliqueta a Ia pagina Sustentaver &l
Facebook | Sustentaver, y coloca una descripcidn en su publicacién [en la descripcion del collage que (collage de 6 fots Facebook [0 89rega ninguna “’}:‘&?D';f" ' |Nolo comparte en facebook
3Pts el coliage compartdo en Facebook lcomparte en Facebook. ¥ 0 incluye nombre del equipo e
Fotos del Incluye 6 fotografias en el collage de [Incluye 6 fotografias en el collage de Incluye & fotografias en el collage de _(Incluye 6 0 menos de 6 fotografias en
[EE S s § oloarafes n ol clage da acolones representa representan el collage de actiones sustentables
3Pts P tomas fos temas fos temas _|que os tema

Identiica en cada una de las 6 fotografias del collage la [identifica sélo en 5 fotografias el |ldentifica séio en 4 fotografias el collage la identifica en 3 fotografias del collage [No identifica en el collage la categoria
e i (collage la categor i oor la categoria que corresponde lque comesponde

Rubrica para evaluar estacion de Sustentabilidad

CATEGORIAS

Tiempo de
publicacion del
collage.

Compartir en
Facebook

Fotos del collage.

Identificacién de
fotografias.

25 PUNTOS
OPTMO

Publica el collage
en un fiempo
mdximo de 5
minutos.

Agrega el nombre
de su equipo y
etiqueta ala
pdgina
Sustentaver, y
coloca una
descripcion en su
publicacion del
collage
compartido en
Facebook

Incluye 6
fotografias en el
collage de
acciones
sustentables que
representa
perfectamente los
temas

Identifica en cada
una de las 6
fotografias del
collage la
categoria que
corresponde.

PUNTAJE
18 PUNTOS 12 PUNTOS
NOTABLE ADECUADO

Publica el collage
en un fiempo
enfre 6y 10
minutos.

Sélo agrega el
nombre de su
equipo enla
descripcion del
collage que
comparte en
Facebook.

Incluye 6
fotografias en el
collage de
acciones
sustentables que
representa
medianamente los
temas

Identifica sélo en 5
fotografias del
collage la
categoria que
corresponde.

Rubrica para evaluar estacion difusion cultural

Resultados.

T WUIHIULG TU WiV Duau

Seguimiento del Rally

Publica el collage
en un fiempo
enfre 11y 15
minutos.

Sélo etiqueta a la
pdgina
Sustentaver el
collage de 6 fotos
compartido en
Facebook y no
incluye nombre
del equipo,

Incluye 6
fotografias en el
collage de
acciones
sustentables que
representan
regularmente los
temas

Identifica sélo en
4 fotografias del
collage la
categoria que
corresponde.

6 PUNTOS
SUFICIENTE

Publica el collage
en un fiempo
entre 16y 20
minutos.

No agrega
ninguna
descripciéon en el
collage
compartido en

Facebook.

Incluye 6
fotografias en el
collage de
acciones
sustentables que
representan
minimamente los
temas

Identifica en 3 o
menos fotografias
del collage la
categoria que
corresponde.
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Propuesta de Mejora

La puesta en marcha de un rally por la salud de manera virtual implica un trabajo de
organizacion y gestion, que ayuda a que los involucrados se mantengan en una
constante comunicacion y horas de planeacion y coordinacion. En un rally que es virtual
se tiene la capacidad de captar un mayor nimero de alumnos para que éstos se
involucren mas en los temas transversales que en la regiébn se manejan. El area de
desarrollo del rally por la salud, en formato virtual precisamente se enfoca en esta
oportunidad que se tiene de hacer una difusion mayor que permita sensibilizar a los
alumnos a participar. Buscar estrategias de recompensas que abonen a incentivar al
alumno a participar. Tal es el caso que desde las mismas experiencias educativas, mas
jovenes se involucren para ser parte de un proyecto innovador, y a su vez los jévenes

fueran los promotores a participar en el evento.

Fue muy atinado que la Vicerrectoria de la region Veracruz a través de la Coordinaciéon
Regional de Desarrollo Institucional se permeara este evento, porque de esa forma se

integraron todos los programas transversales y dieron fruto al proyecto.

Es una propuesta pionera en su género dentro de la region Veracruz que permite
vislumbrar nuevas estrategias para generar de forma transdisciplinaria el desarrollo de
temas de interés transversal para los estudiantes de la Universidad Veracruzana, en
congruencia con el Modelo Integral y Flexible que demanda la formacién integral con
fines de promover una educacién para la vida. En resumen, se pueden enumerar 3
grandes retos que en los futuros rallys podrian tomarse en cuenta:
1. Mayor difusiéon entre las entidades de la regién, para que por lo menos se
inscriban 1 equipo por entidad, instituto y centro
2. Mayor involucramiento por parte de académicos de la regiéon que permitan a los
alumnos participar libremente sin la presion de tener inasistencia en sus clases
3. Motivacién para los alumnos para que vean en el rally una oportunidad de
conocer, informarse y divertirse y que su entusiasmo y creatividad los lleva a

cumplir sus metas y abordar retos en forma colaborativa y ludica.
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Anexos

;Como considera la implementacion de la "Gamificacion” como estrategia de ensenanza-
aprendizaje en el ambito educativo?

26 respuestas

@ Excelente
® Bueno

& Regular
® Deficiente

; De qué manera considera la implementacion de la "Estrategias Ludicas" como estrategia de
ensenanza-aprendizaje en el ambito educativo?

26 respuestas

® Excelente
@ Bueno

@ Regular
@ Deficiente

i Senale algunas ventajas de la "Gamificacion"?

26 respuestas

Los alumnos aprenden de 16 (61.5 %)
manera mas rela. .

Fomenta la competencia entre 6 (231 %)
los alumnos

Los conocimientos de la clase 16 (61.5 %)
50N MAs ..

Permite el desarrollo de

o
habilidades, a. . 18 (69.2 %)



iLa introduccion de las herramientas digitales como apoyo en la realizacion de la
Gamificacion son?

26 respuestas

@ Excelente
@ Bueno

& Regular
@ Deficiente

JEn cuales de las siguientes plataformas digitales ha participado como parte del proceso de
Gamificacion?

26 respuestas

iKahoot! 11 (42.3 %)

Wordwall 4(15.4 %)
Educaplay 19 (73.1 %)
Genially
Quizziz 4(15.4 %)

Socrative

De acuerdo con tu experiencia en el Rally virtual "por la salud”, ;Cree que se cumple el
objetivo de la Gamificacion?

26 respuestas

® si
® no
O Talvez




;i Considera que las actividades que se llevaron a cabo cumplen con las caracteristicas
propuestas por la Gamificacion?

26 respuestas

® si
® nNo
O Tal vez

;Como calificaria las actividades que se llevaron a cabo en el Rally virtual de por la salud?

26 respuestas

@ Excelente
® Bueno

@ Regular
@ Ceficiente

En una escala del 1al 10, ;Como calificaria su nivel de satisfaccion en el Rally virtual "por la
salud"?

26 respuestas

10.0

7.5

5 (19.2 %)
5.0

3 (11.5 %)
25 :
1(3.8 %) 1(3.5 %)
0(0%) 0(0%)  0(0%)
0.0 | I I

1 2 3 4 5 6 T g 9 10



:Le gustaria seguir aprendiendo mediante actividades similares a las del rally virtual "por la
salud"?

26 respuestas

®si
® o
0 Talvez

23



