‘ UNIVERSIDAD DE l N I E |n5titUEO de )
COSTARICA Investigaci6n en

Educacion

UNIVERSIDAD DE COSTA RICA
FACULTAD DE EDUCACION

INSTITUTO DE INVESTIGACION EN EDUCACION

INFORME FINAL 2026

ALFABETIZACION MEDIATICA E INFORMACIONAL GAMIFICADA:
EXPERIENCIA PILOTO DE IMPLEMENTACION AUTONOMA
CON DOCENTES DE SECUNDARIA

CODIGO ASIGNADO POR LA VI 724-C3-308

JOSE ANDRES FONSECA HIDALGO

Fecha de entrega de informe 31/03/2026




Instituto d
l&“gg}‘;{%&'ﬁ I N I E I:fulesl:i;ac?én en

Educacion

indice de contenido

1. INformacion general ........... ..o 4
1.1 Informacién administrativa de la investigacion..............cccccce oo, 4
1.2 RESUIMEIN .ttt ettt e e et e e e e e bt e e e e e sbb e e e e e e aabne e e e e e ennnees 4
LIRS T 1= Tod o] (0] (=P EREPRR 5

2. Antecedentes del Proyecto ... 6
P20 I [ 1o To [§ o3[ o PP 6
2.2 Antecedentes del proceso INVEStigatiVo ...........ceeeviiiiiiiiiiiiieiii 8
2.3 Planteamiento del problema 0 hipOtesis ..........oooiiuiiiiiiiiiieeeee e 12
2.4 Objetivo general y @SPECIfiCOS. .....uuiiiiiiiiiiii e 13

3. Referente TEOIICO ...........ooiiiiie e s 15
3.1 Marco referencial con principales supuestos tedriCoS ............uvvvuiveiiiiieiiiieeieeeenn, 15

4. Procedimiento metodolOgiCo ..o 17
o I\ L= (oTo (o] [ Te | £= T PSPPSR 17
4.2 TipO d€ INVESHIGACION ....coiiiiiiiiee ittt et e et e e e enreeeeeeanes 17
4.3 Descripcion y teoria del MEIOAO .........uvvviieiiiiii e 19
4.4 Poblacion de estudio a la que va dirigida la investigacion............cccccceeiiiiiieeeenne 20
4.5 Proceso de seleccion de la muestra o participantes........ccccccooveecciiiiiiieeiee s 21
4.6 Técnicas de recoleccion de la informacion ............ccceoiieiiiiiee e 23
4.7 Procesamiento y herramientas de analisis de la informacion ...............cccccoceeeee 24

5. Desarrollo y ejecucion del proyecto ...............ccccooiiiiiiiiiiiiiiee e 25

5.1 Principales resultados, logros y avances segun objetivos, metas e indicadores. .25
oIV OFU = To [ (o T £ =110 o 1= o [P 29

BB RESURAAOS ..o 30



Instituto d
%Ngg%j{lﬁi)clﬁ I N I E I:fulesl:i;acién en

Educacion

ST I T g1 = Vo o) 1= 37
6. Divulgacion y difuSion ... ————- 38
6.1 Articulos, productos en prensa 0 publiCaciones...............eevvveeeiviriieiiiiceeeeeann 38
6.2 Participacion en actividades académicas vinculadas con la investigacion............. 39
6.3 Actividades organizadas en el marco del proyecto o actividad. .............cccccceeennnnn. 40
6.4 Proyecto de acCiOn SOCIAI ...........ueiiiiiiiiiie e 40
(IO 1o 1S3 o] o Yo L1 Ted (o 1= RSP 40
7. Vinculaciones académicas e interinstitucionales....................cccocooi, 41
8. Trabajos de graduacion y participacion estudiantil ................................ooe 41
8.1 Trabajos finales de graduacCiOn.............ccooi it 41
8.2 Participacion de asiStentes ............eeiiiiiiii i 41
9. CONCIUSIONES ...t e e e e e e e e e e e e e e e s s anbeseeeeeeaaaeeeeaannnes 42
10. ReCOMENAACIONES .........ooiiiiiiiiii et 45
11. Ejecucion presupuestaria...............cccoooiiiiiiiiiiiie e 47
12. REFEIrENCIAS....... .o e e e e 47
TN 4 1= o TSRS 51



Instituto d
" lé\lgsla%;l\liéi)clﬁ I N I E |:flel!sl:i;a§6n en

Educacion

1. Informacién general
1.1 Informacién administrativa de la investigacion
¢ Vigencia del proyecto: Del 01/01/2023 al 31/12/2025
e Personas investigadoras:
Tipo de participacion

Nombre (principal, asociada o Carga Periodo

colaboradora)

José Andrés Yade

Fonseca Hidalgo Principal tiempo 2023-2025

e Caracteristicas de interdisciplinariedad:

Por su adscripcién al INIE y el vinculo del investigador con la ECCC, este proyecto
representa un punto de encuentro entre las areas de Educacion y Comunicaciéon en la
UCR, cuyo proceso se aprovecha tanto a nivel de investigacion como de docencia.
Asimismo, es importante notar que los dos conceptos clave en los que se enfoca este
proyecto (gamificacion y Alfabetizacién Mediatica e Informacional), son ambitos
multidisciplinarios por su propia naturaleza; articulando saberes de comunicacion,
educacion, bibliotecologia, ciencias de la computacion e informatica, psicologia, disefio y

arte digital, entre otros.
1.2 Resumen

Esta iniciativa se basa en los aprendizajes y el modelo desarrollado en un primer
estudio exploratorio llevado a cabo en el proyecto de investigacién 724-C0-111, el cual
se enfocd en gamificar un proceso de desarrollo de competencias especificas del
Curriculum de Alfabetizacion Mediatica a Informacional (AMI) de la UNESCO, y explorar
con ello el impacto de la gamificacion como estrategia didactica mediante talleres
dirigidos a estudiantes de secundaria. Este nuevo proyecto es la continuacion de ese
primer esfuerzo, pero centra su atencién ahora en las personas docentes de tercer ciclo

de Ensenanza General Basica (70 a 90 afio de Secundaria), compartiendo con ellos/ellas
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el saber recabado en la primera experiencia de investigacion y apoyandoles en el proceso
de elaboracion de implementaciones autonomas: es decir, sus propios disefios vy
aplicaciones de AMI gamificada; que se adapten a las circunstancias y necesidades del
contexto educativo en el que se desenvuelven, y puedan ser desarrolladas y gestionadas
por las personas docentes sin la intervencion directa de investigadores externos.

El objetivo central del proyecto es fomentar la capacidad de los docentes para
integrar la gamificacién de manera efectiva en sus practicas pedagogicas, promoviendo
asi una enseflanza mas dinamica y participativa. Se considera que este enfoque
contribuira al desarrollo de competencias clave en el ambito digital, al mismo tiempo que
fortalece la autonomia de los educadores en la creacion de contenidos didacticos que
fomenten la Alfabetizacion Mediatica e Informacional. Al mismo tiempo, se busca
promover la capacidad de disefio de experiencias de aprendizaje gamificadas que
puedan ser facilmente desarrolladas en el aula, a partir de los recursos disponibles. Este
proceso esta orientado a presentar la gamificacion no solo como una técnica novedosa y

llamativa, sino una herramienta accesible y util para cumplir con objetivos de AMI.

1.3 Descriptores

15657 - Educacién

15704 - Educacion y cultura

15718 - Innovacion educacional

15719 - Innovacion pedagogica

15942 - Alfabetizacién informacional
15968 - Educacion sobre medios de comunicacion
16115 - Ensefianza multimedia

16129 - Juego educativo

16221 - Tecnologia educacional

17842 - Juego

18684 - Tecnologia de la comunicacion

18685 - Tecnologia de la informacion
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2. Antecedentes del proyecto

2.1 Introduccion

Como lo apunta la UNESCO, el Articulo 19 de la Declaracion de los Derechos
Humanos establece que “Todo individuo tiene derecho a la libertad de expresion; este
derecho incluye el no ser molestado a causa de sus opiniones, el de investigar y recibir
informacion y opiniones, y el de difundirlas, sin limitacién de fronteras, por cualquier medio
de expresién” (Wilson et al., 2011, p. 16).

Esta organizacion, en su Guia de Politicas y Estrategias para la Alfabetizacién
Mediatica e Informacional (2013), resalta que “en un mundo tecnologizado y saturado de
medios, los ciudadanos (mujeres/hombres y nifios/nifas) necesitan de competencias
para interactuar efectivamente con los medios y otros proveedores de informacién,
incluidos aquellos en Internet”. La AMI, prosigue el documento, fomenta la creacién de
sociedades orientadas al conocimiento, inclusivas, pluralistas y abiertas; lo cual es crucial
para ejercer la ciudadania global del Siglo XXI. Advierte esta organizacién que sin una
politica y estrategia de AMI, la disparidad social continuara aumentando entre aquellos
que tienen acceso a la informacion y los medios, y aquellos que no; entre quienes gozan
de libertad de expresion, y quienes no. “Disparidades adicionales emergeran también
entre aquellos capaces e incapaces de encontrar, analizar, evaluar criticamente y aplicar
informacion y contenido mediatico para la toma de decisiones” (Grizzle y Torras, 2013, p.
12 -traduccién propia).

De lo anterior, se puede reconocer el valor intrinseco de una propuesta de
investigacion que busca promover la AMI y ahondar en maneras de potenciar su proceso.
El curriculum de la UNESCO apunta que el esfuerzo de elaborar dicho documento tiene
como interés generar resultados positivos en lo que llaman “la Fase 2 de la iniciativa: la
adaptacién y los proyectos piloto del curriculum en las instituciones de capacitacion de
profesores en todas las regiones del mundo” (Wilson et al., 2011, p.12) . El presente
proyecto de investigacion es justamente una de esas “adaptaciones” y “propuestas piloto”
que pretende aplicar, evaluar y, de ser posible, mejorar este vital proceso de ensefanza-

aprendizaje.
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El Informe Estado de la Educacion (2021) recuerda que desde el 2009, las pruebas
PISA (Programa de Evaluacién Internacional de Estudiantes promovido por la OCDE)
han tomado el cuenta el papel que desempefian las tecnologias de la informacion dentro
las competencias lectoras de las/los estudiantes. Esto incluye las habilidades de
seleccionar, interpretar, integrar y evaluar la informacion en toda gama de textos
(incluidos los digitales) para la integracién exitosa de los jovenes a la sociedad; asi como
formar elevadas competencias de uso eficiente y adecuado de herramientas digitales
ante el constante aumento en la complejidad y el volumen de informacion que plantea el
auge de las TIC (Programa Estado de la Nacién, 2021, p.135-136).

En ese proceso educativo, como en cualquier otro, el rol del docente es crucial.
Como lo resalta el 6° Informe Estado de la Educacién, el buen desempeno de los
estudiantes en una determinada materia esta relacionado al interés y la motivacion que
los estudiantes perciban por ella, y esto a su vez esta directamente vinculado al papel de
los docentes, quienes potencian esas valoraciones positivas desarrollando técnicas
pedagogicas que les permitan a los estudiantes explorar, conocer y entender mejor la
materia, mejorando por consiguiente sus procesos de aprendizaje (Programa Estado de
la Nacion, 2017, p. 150). Esta afirmacion justifica la promocion del uso de la gamificacion
como estrategia pedagdgica, pues busca precisamente captar y mantener el interés de
las/los estudiantes, fomentar su participacion, e influir positivamente en su actitud y
desempefio en un determinado proceso formativo.

Asimismo, se destaca el aporte que este proyecto puede hacer a la alfabetizacién
mediatica e informacional de las personas docentes, propiamente. El 6° Informe Estado
de la Educacion revela que una mayoria de docentes cuenta con niveles de apropiacion
tecnolégica en etapas iniciales y presentan limitaciones para ajustar sus modelos
didacticos hacia enfoques mas centrados en el estudiante, aprovechar las
potencialidades de todas las herramientas a su disposicion (locales y virtuales), trabajar
de manera colaborativa, responsabilizarse por su desarrollo profesional y potenciar el uso
de TIC para extender el proceso de aprendizaje fuera del aula. Todas estas son posibles

areas de incidencia y empoderamiento a través de la AMI, que promueve una serie de
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conocimientos, habilidades y actitudes en las personas docentes, entre las que destacan
conocer la oferta de herramientas tecnoldgicas disponibles para su oficio y comprender
sus potencial a nivel didactico, comunicacional, informativo y creativo (Programa Estado
de la Nacién, 2017, p. 163).

Valga finalmente resaltar que este proyecto también se enmarca dentro de las
metas principales del Instituto de Investigacion en Educacion (INIE) de innovacion vy
mejoramiento del sistema educativo costarricense, asi como su mision de generar
conocimiento pertinente que contribuya a la calidad de vida y la promocién de la equidad
social en el ambito nacional e internacional. De igual manera, se alinea con el perfil del
‘Programa de Alfabetizacion Mediatica e Informacional, pedagogias digitales e
innovacion educativa” de este Instituto, al que le interesa estudiar, en particular, cobmo
puede promoverse el desarrollo de propuestas de innovacion educativa orientadas a la
Alfabetizacién Mediatica e Informacional, que favorezcan el aprendizaje con Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién, el disefio de recursos educativos abiertos, la

ensefanza bimodal y su incidencia en el sistema educativo y la poblacién de Costa Rica.

2.2 Antecedentes del proceso investigativo

Una busqueda preliminar revela que solo existe otro trabajo de investigacion sobre
gamificacion aplicada a la AMI en la Universidad de Costa Rica, y se trata del proyecto
anterior a cargo del investigador principal, inscrito en el INIE con el titulo "Analisis del
potencial de la gamificacion como estrategia didactica para promover competencias de
alfabetizacion mediatica e informacional" (cddigo 724-C0-111). En ese primer estudio, se
realizan talleres para estudiantes de 7 a 9 afo, con el fin de valorar el efecto de técnicas
de gamificacidn en su nivel de interés, motivacion y apropiacién de conocimientos,
habilidades y actitudes relacionadas a AMI.

Aparte de ese antecedente directo, los referentes mas cercanos que se han
identificado son un articulo de Cordero y Nufiez (2018) sobre el uso de técnicas de
gamificacion para estimular las competencias linguisticas de estudiantes en un curso de

inglés como lengua extranjera; y otro proyecto concluido de este investigador, que se
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desarroll6 en el Centro de Investigacion en Comunicacion (CICOM) y que estudia el uso
de la gamificacién para el fomento del bienestar integral de la persona adulta mayor en
Costa Rica.

No obstante, el tema de la AMI como tal ha sido explorado en multiples proyectos
y actividades de investigacion de nuestra universidad. Destacan aqui el trabajo de Carlos
Araya-Rivera, quien ha coordinado iniciativas para propiciar la integracién de la AMI en
procesos educativos (2013-2017), y para evaluar las competencias de AMI promovidas
desde bibliotecas educativas por medio de radio estudiantil (2018-2020). Otras
referencias importantes son las investigaciones de Lidieth Garro Rojas que valoran la
preparacién con la que cuentan las y los docentes de secundaria para asumir un papel
orientador en sus tareas de alfabetizacion mediatica (2019-2020); y otra en la que analiza
los abordajes conceptuales y metodologias de trabajo de las experiencias de AMI
desarrolladas en Costa Rica entre los afos 2005 y 2015 (2018). Kattia Pierre Murray es
otra investigadora de la UCR destacada en el campo, quien ha coordinado la Red
Centroamericana sobre alfabetizacion mediatica de nifos, nifias y adolescentes (2013);
y actualmente indaga en el nivel de dominio de las competencias de AMI en estudiantes
y docentes de nuestra universidad (2018-2020). Valga resaltar aqui que Araya, Garro y
Pierre son personas cercanas al investigador principal de este proyecto por compartir con
ellas espacios de trabajo en la Escuela de Ciencias de la Comunicacion Colectiva y el
Instituto de Investigacion en Educacion, lo cual puede facilitar el dialogo e intercambio de
conocimientos y experiencias en el estudio de la alfabetizacion mediatica e informacional
en contextos educativos.

Si dirigimos nuestra atencion fuera de nuestras fronteras, encontraremos que se
han realizado una gran cantidad de estudios sobre aprendizaje basado en juego (GBL o
“‘game-based learning”). Se identifican como referencias valiosas los trabajos de Costa et
al. (2016); Karlsen (2016); Ke, Xie & Xie (2015); y Plass, Homer & Kinzer (2015); quienes
exploran a fondo la teoria y conceptos asociados con esta forma de gamificacion aplicada
a la educacion. Otro util acervo de referencias es el “Game-Based Learning

Compendium” (2017) de Charles Sturt University, el cual ofrece diversos articulos
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tedricos, casos de estudio y recursos sobre el GBL. También se tomara en cuenta el
trabajo de Machajewski (2017), el cual desarrolla y registra los resultados de un proceso
de gamificacion para incentivar la participacion estudiantil a lo largo de un curso
universitario del area de STEM (siglas en inglés de "Ciencias, Tecnologia, Ingenieria &
Matematicas").

Mas relevante aun, es posible hallar también multiples ejemplos de reflexiones,
proyectos e investigaciones académicas sobre el eje especifico de esta iniciativa: la
gamificacion aplicada a procesos de educacion y alfabetizacion mediatica e
informacional. A continuacion, se detallan algunas de las principales referencias para este
estudio:

e Edwards, Hill & Walsh (2013); y Todorova, Miltenoff & Martinova (2016) estas
investigaciones analizan la aplicacion de elementos de juego en la capacitacion
de usuarios para el uso de bibliotecas y el desarrollo de habilidades
informacionales en Inglaterra y Bulgaria, respectivamente.

e Aldemir & Kaplan (2015) presenta los resultados de una experiencia piloto en la
que se aplica la gamificacion al diseno instruccional y el desarrollo de un curso en
linea de ensefianza del inglés.

e Crocco (2016) provee una revision historica y bibliografica de la relacién entre
elementos propios de los juegos de rol (RPG) y su uso mediante la gamificacion
en el area de la educacion y el area corporativa.

e Deterding (2016) indaga sobre el uso del "make-believe" (fantasia) dentro del
diseno ludico y analiza sus principales componentes, los cuales poseen tanto
efectos psicoldgicos y conductuales positivos, como inconvenientes.

e Dicheva et al. (2015) ofrecen un mapeo sistematico de distintos estudios
realizados sobre la utilizacion de elementos de juego en contextos educativos.
Similarmente, Garone y Nesteriuk (2019) realizan una revision bibliografica sobre
proyectos de gamificacion de la educacién con el fin de comparar sus diferentes

procesos de disefio.

10



Instituto d
' %g;%}i%i)clﬁ I N I E I:fl;sl:i;a:ién en

Educacion

e Landers (2015) desarrolla tedricamente el concepto de "aprendizaje por
gamificacion" y sus similitudes y diferencias con los "juegos serios" (definidos
como aquellos cuyo fin ultimo es la educacion, no el entretenimiento).

e Lasley (2017) explora como los videojuegos pueden utilizarse para fomentar el
pensamiento critico y el aprendizaje de habilidades del Siglo XXI.

e Leaning (2015) interpreta los hallazgos de una experiencia en la que se
incorporaron juegos y gamificacion para facilitar el aprendizaje de estudiantes en
un curso universitario de Teoria de Medios.

e Miltenof (2015) argumenta que las nuevas generaciones contemplan el juego no
como una alternativa a la ensefanza tradicional, sino como una experiencia de
aprendizaje en si misma, lo cual respalda con teorias educativas validadas y una
revision bibliografica de los conceptos de "juegos serios", "gamificacion" y
"aprendizaje basado en el juego" (GBL).

e Schrier (Editora, 2016) este libro detalla técnicas de investigacion y disefio para
crear y usar juegos para el aprendizaje. Se enfoca en 3 principales aspectos a
considerar a la hora de implementar el juego en contextos educativos formales e
informales las condiciones propias del grupo de estudiantes; las condicién
socioculturales de la comunidad a la que pertenecen; y las condiciones de las
herramientas/plataformas que se utilicen.

e Tewell & Angell (2015) evalua el impacto de utilizar juegos relacionados al uso de
bibliotecas para mejorar las habilidades de investigacion de los usuarios en la vida
real.

e Walsh (2014) documenta el desarrollo del proyecto “SEEK!”, un recurso abierto y
gamificado para la ensefianza de habilidades informacionales en educacion
superior.

e Walsh (2015) argumenta desde la teoria como el juego es una respuesta posible
para llenar la demanda para un alto nivel de alfabetizacion informacional en
adultos, y resalta la necesidad de investigaciones empiricas que apoyen esta
hipotesis.

11
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Estos antecedentes nacionales e internacionales sugieren la validez de esta
propuesta y resaltan su eventual aporte la facilitacion y promocion de la alfabetizacién
mediatica e informacional a través del involucramiento afectivo y el desarrollo Iudico de
competencias que persigue la gamificacién. Como se mencion6 anteriormente, estudios
como este son de gran importancia en un contexto como el actual, en el que tanto
estudiantes como docentes se desenvuelven en entornos altamente digitales,
mediatizados y ludificados. Por esta razon, resulta crucial conocer no solo como se
relacionan estas personas con los contenidos y las fuentes de informacidn, sino también
cuales son los mecanismos que les generan mayor actividad, recordacion y disfrute, para
ponerlos al servicio de un proceso de alfabetizacion mediatica e informacional dinamico

y eficiente.

2.3 Planteamiento del problema o hipétesis

La experiencia de investigacion anterior que da pie a este proyecto, reveld una
falta de claridad por parte de estudiantes e instituciones educativas sobre la categoria
tedrica de la Alfabetizacion Mediatica e Informacional. Es importante anotar que esto no
equivale a ignorancia de los distintos conocimientos y habilidades practicas relacionadas
a AMI que se desarrollan a través de distintas asignaturas, sino del concepto de AMI
como tal, que precisamente busca conjuntar diversos tipos de formacién para guiar un
proceso articulado e integral de desarrollo del individuo. El hecho de que este concepto
no esté adecuadamente definido y posicionado dentro del contexto educativo, sugiere
que el desarrollo de las distintas competencias que lo conforman se da de manera
fragmentada, donde distintas materias elaboran ciertos conocimientos y habilidades
relacionadas a su campo, pero sin un espacio de dialogo que las enlace y enmarque
dentro de un mismo proceso y objetivo.

Evidentemente, la consolidacion de la AMI como proyecto o linea concreta dentro
de la oferta educativa es un asunto académico y administrativo complejo, que va mas alla

de lo que la gamificacion por si sola puede lograr. No obstante, el proyecto precedente
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sugiere que se trata de una estrategia didactica capaz de aportar a futuras iniciativas que
apunten en esa direccion; y esta nueva investigacion continta ese esfuerzo.

La hipotesis central de este proyecto es que la concientizacion sobre el concepto
de AMI y el desarrollo de sus competencias es un proceso que puede potenciar su
impacto y trascendencia al ser apoyado con estrategias ludicas disefiadas y gestionadas
directamente a lo interno de las instituciones educativas segun sus necesidades y
posibilidades especificas, con el apoyo en capacitacion y seguimiento de iniciativas como

la presente.

2.4 Objetivo general y especificos.

Objetivo general:
Explorar los alcances del proceso formativo de docentes de secundaria (tercer ciclo de
educacion general basica, publica y privada) para la implementacién auténoma de

estrategias de alfabetizacion mediatica e informacional gamificada.

Objetivo especifico 1:
Desarrollar un taller virtual de formacién para docentes de colegios publicos y privados

sobre el tema de gamificacion para la alfabetizacion mediatica e informacional.

Meta 1:

Aplicacion de los conceptos sobre AMI y gamificacién vistos en el taller en las
propuestas de implementacion de las/los participantes.

Indicador 1.1:

Recursos producidos para el taller y grabacion de las video-sesiones.

Indicador 1.2:

Cuestionarios de evaluacion de entrada y salida.

Indicador 1.3:

Propuestas de AMI gamificada de los participantes

13
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Objetivo especifico 2:
Guiar la implementacion de las estrategias de AMI gamificadas de las/los docentes en

sus respectivas instituciones.

Meta 2:

Acompaniamiento a las personas participantes para la implementacién exitosa de sus
estrategias de AMI gamificada dentro de sus instituciones.

Indicador 2.1:

Bitacoras de seguimiento a las estrategias de los participantes.

Indicador 2.2:

Materiales generados por participantes en el desarrollo de su estrategia.

Indicador 2.3:

Reportes finales sobre las estrategias desarrolladas por los participantes.

Objetivo especifico 3:
Analizar los resultados obtenidos en las etapas previas para diagnosticar fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas del proceso de formacion e implementacion

autonoma de AMI gamificada.

Meta 3:

Diagnéstico FODA de la experiencia de la investigacion para ofrecer conclusiones
sobre el proyecto y recomendaciones para futuras iniciativas similares.

Indicador 3.1:

Publicacién académica que resuma la experiencia y presente sus resultados.
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3. Referente Teorico

3.1 Marco referencial con principales supuestos teéricos

Segun la UNESCO, la Alfabetizacion Mediatica e Informacional (AMI) se refiere a
los procesos de educacion que promueven el entendimiento critico de las personas sobre
el fendmeno de la comunicacion, y el desarrollo de competencias que les permitan
mejorar su acceso a la informacion y el conocimiento, la libertad de expresion, y la
educacion de calidad:

Describe las habilidades y actitudes que se requieren para valorar las funciones de
los medios y otros proveedores de informacién, incluyendo aquellos en Internet y a
nivel social; y para encontrar, evaluar y producir informacion y contenido mediatico.
En otras palabras, la AMI cubre competencias que son vitales para que las personas
estén involucradas de manera efectiva en todos los aspectos del desarrollo
(Grizzle & Torras, 2013, p.7 -traduccion propia).

Como lo explica el Curriculum para Profesores de la UNESCO (2011), la AMI
contiene conocimiento esencial sobre (a) las funciones de los medios, bibliotecas y otros
proveedores de informacion de las sociedades democraticas, (b) las condiciones bajo
las cuales los proveedores de estos medios de comunicacion e informacion llevan a cabo
sus funciones, y (c) como valorar el desempefio de esas funciones al evaluar el contenido
y los servicios que proveen. A su vez, este conocimiento debe permitir que los usuarios
se involucren con los medios de informaciéon y comunicacion de una manera significativa
y exijan servicios y contenidos de alta calidad.

Por otra parte, el término “gamificacion” se refiere al empleo de elementos y
dinamicas propias de los juegos en contextos y propdsitos no-ludicos; un campo teorico
y profesional relativamente reciente que se nutre y conjuga disciplinas tan variadas como
la psicologia, la comunicacion, el disefio, y las ciencias de la computacion, entre otras.
Sus aplicaciones han sido igualmente diversas, generando una amplia gama de
proyectos orientados al fomento de la productividad, las finanzas, la salud, la educacion,
la sostenibilidad, la informacién y el entretenimiento (Deterding et al., 2011). El propésito
central de la gamificacion es motivar e involucrar afectivamente al usuario, ayudandole a
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cumplir los objetivos particulares de un proyecto a través de la experiencia atractiva,
disfrutable y memorable que ofrecen los juegos. Como lo recalcan Landers et al. (2018),
la esencia de la gamificacidn esta en el proceso de disefio que busca aumentar o alterar
un proceso del mundo real utilizando aprendizajes de la investigacion en disefio de juegos
para crear una version revisada de ese proceso real que los usuarios experimenten como
algo ludico. Desde esta vision, el objetivo de los investigadores de la gamificacion es
entender las mejores formas de influenciar el comportamiento, las actitudes y los estados
emocionales del ser humano mediante el disefio de intervenciones derivadas de los
juegos (Landers et al., p. 316-317).

Iniciativas como estas se insertan dentro de una tradicion de investigacion

empirica con una epistemologia post-positivista. Lo explican estos mismos autores:

Puesto de manera simple, los I6gico-positivistas generalmente creen en una realidad
objetiva y objetivamente mesurable, los postmodernistas creen que todo
conocimiento es construido socialmente y por tanto subjetivo, y los post-positivistas
creen en una realidad objetiva que es vista a través del lente de la interpretacion
subjetiva (...) Adoptando esta epistemologia, nuestra mision como investigadores de
las ciencias sociales es el de minimizar nuestros prejuicios y subjetividad tanto como
sea posible mientras se investigan varias verdades, comprendiendo que nuestra
interpretacion de esas verdades es siempre a través del lente de nuestras
experiencias, y que esas verdades pueden cambiar mientras o después tratamos de
observarlas". (Landers et al., 2018, p. 316-317, -traduccion propia)

La gamificacion, continuan, se estudia frecuentemente dentro de este marco
filosofico. Esto se evidencia cuando una propuesta sugiere que (1) intervenciones
gamificadas correctamente disefiadas tienen el potencial de influir en las personas de
una manera especifica y deseada; (2) la recoleccion de datos es la mejor manera de
determinar ese efecto y sus condiciones limitantes; y (3) que los prejuicios interpretativos
deben ser minimizados durante esa recoleccién a través de un disefio experimental (p.
317). Mas adelante, en el apartado de "Metodologia", se explicara detalladamente cémo

se pretende concretar este tipo de abordaje para generar conocimiento cientifico sobre
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el aprovechamiento de la gamificacion en procesos de Alfabetizacion Mediatica e

Informacional.

4. Procedimiento metodolégico

4.1 Metodologia

Este estudio busca formar a un grupo de docentes de secundaria (7° a 9° afio)
sobre los temas de AMI y gamificacion, para que a su vez puedan disefnar sus propias
estrategias de AMI gamificada e implementarlas en sus colegios por cuenta propia, con
el apoyo y seguimiento del investigador durante su ejecucion piloto.

Esto conlleva, en primer término, el desarrollo de una experiencia de formacién
con las/los docentes participantes, aprovechando los conocimientos generados en el
proyecto antecedente 724-C0-111 para el disefio de sus propias estrategias de AMI
gamificada. En segundo término, implica el apoyo, seguimiento y registro por parte del
investigador de las iniciativas desarrolladas por las/los docentes en sus respectivas
instituciones, sus experiencias y resultados.

Paralelamente, el proyecto realiza un analisis del impacto del proceso formativo
liderado por el investigador en las competencias de las/los docentes participantes; asi
como de las estrategias desarrolladas por ellos/ellas en sus instituciones. De esta forma,
se pretende cumplir con el objetivo central de este proyecto: explorar los alcances de un
proceso formativo de docentes de secundaria para la implementacion autbnoma de

estrategias de alfabetizacion mediatica e informacional gamificada.

4.2 Tipo de investigacion

El presente trabajo es de caracter cualitativo. Como lo explica Uwe Flick (2015), la
investigacion cualitativa pretende acercarse al "mundo exterior" y entender, describir y
hasta explicar fendmenos sociales de varias maneras: (i) analizando las experiencias de
individuos o grupos relacionadas a sus historias de vida o practicas cotidianas vy
profesionales; (ii) analizando interacciones y comunicaciones mientras se producen; y (iii)

analizando distintos documentos que son huellas de dichas experiencias e interacciones.
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Para el autor, lo que estas aproximaciones tienen en comun es que intentan desgranar
como interactuan y perciben con el mundo a su alrededor, en términos que sean
significativos y ofrezcan una rica comprension. Las interacciones y los documentos se
ven como formas de constituir procesos y artefactos sociales en colaboraciéon o en
conflicto, y su analisis permite desarrollar modelos, tipologias y teorias (mas o menos
generalizables) como formas de descripcidn y explicacidén de cuestiones sociales (Flick,
2015, pgs 12-13). Esto es coincidente con la l6gica y el propdsito central de este proyecto,
en el que se pretende analizar tanto documentos (las propuestas de AMI gamificadas de
las y los docentes), como interacciones (su proceso formativo en AMI gamificada y la
implementacion de sus propuestas personales), con el fin de describir y generar
conocimiento acerca de la aplicacion de una estrategia especifica como la gamificacion
a procesos de alfabetizacion mediatica e informacional.

Dentro del paradigma cualitativo, el proyecto se alinea con el enfoque
constructivista-cognitivo. Este "marco tedrico interpretativo", como lo llama Juan Luis
Alvarez-Gayou (2003) representa una perspectiva sobre el aprendizaje y el conocimiento,
y como se llega a él. Especificamente, plantea que el conocimiento no es algo que se
"descubre", sino que es un proceso de desarrollo que se construye activamente por las
personas y en dialogo con su mundo y experiencias personales.

El autor cita a Catherine Twomey F. (1996) al destacar cinco elementos que el
constructivismo busca desarrollar dentro de la practica educativa y en los que se basa la
propuesta formativa e investigativa del presente estudio: (i) los educandos deben tener
libertad de generar y probar sus propias hipétesis, modelos y alternativas como motor de
su proceso personal de aprendizaje; (ii) el desequilibrio facilita el aprendizaje: los errores
y contradicciones se perciben como producto de las concepciones de los educandos, y
deben explorarse y discutirse; (iii) la abstraccion reflexiva es la energia del aprendizaje.
Los humanos somos creadores de significado y buscamos organizar y generalizar
experiencias de una forma representativa, lo cual se facilita mediante espacios de
escritura y discusion sobre dichas experiencias; (iv) el dialogo genera nuevos

pensamientos, por lo que la clase debe considerarse una comunidad que propicie la
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conversacion y discusion de ideas; y (v) el aprendizaje precede al desarrollo de
estructuras. Las ideas generadas por los educandos se convierten en principios
organizadores que pueden generalizarse a otras experiencias (Alvarez-Gayou, 2003; pg
47-49).

El alcance del estudio es exploratorio y descriptivo, en cuanto representa una
aproximacion introductoria al uso de la gamificacién para la AMI en nuestro contexto
nacional, y busca comunicar sus principales experiencias y conclusiones para que sirvan
como punto de partida para futuras investigaciones y propuestas.

La temporalidad de la investigacion es de tipo longitudinal y prospectivo, pues se
da a la tarea de capacitar a un grupo de participantes en el tema de AMI gamificada por
un periodo de 6 meses, recogiendo sus percepciones sobre su nivel de motivacion y
dominio del tema al inicio y al final de la experiencia, y validando continuamente su
progreso y aprovechamiento de conocimientos mediante los ejercicios y el trabajo final
del taller en donde deben crear su propia estrategia de AMI gamificada. Posteriormente,
el estudio continuia con un nuevo periodo de 6 meses de seguimiento a la implementacién
de las propuestas de las/los participantes, llevando una bitacora de su progreso y
recogiendo los materiales y resultados finales de las estrategias. Esto se complementa
con entrevistas de salida a las/los participantes para analizar conjuntamente su proceso
de aprendizaje personal sobre el tema, y conocer sus conclusiones y recomendaciones

sobre la experiencia completada.

4.3 Descripcion y teoria del método

Este proyecto contempla 3 etapas principales:

ETAPA 1: Desarrollo de la experiencia de formacion en AMI gamificada para docentes.
-Preparacion del taller y el kit para docentes participantes

-Busqueda, contacto y reclutamiento de docentes e instituciones participantes

-Desarrollo del taller de capacitacion de AMI gamificada para docentes participantes
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ETAPA 2: Seguimiento a la implementacién de las estrategias de las/los docentes.
-Preparacion de las estrategias de implementacion autonoma de docentes participantes
-Desarrollo de las estrategias de implementacién autdbnoma de docentes participantes
-Seguimiento y apoyo a las estrategias de implementaciéon auténoma de docentes
participantes

-Entrevistas de cierre y recoleccion de evidencias y materiales generados

ETAPA 3: Sistematizacion y analisis de los datos obtenidos:

-Procesamiento y analisis de la informacion recopilada

-Elaboracién de reportes finales de las experiencias individuales de implementacion
-Sintesis del proceso en un articulo académico que reporte las fortalezas, oportunidades,

debilidades y amenazas identificadas en las aplicaciones de AMI gamificada.

4.4 Poblacién de estudio a la que va dirigida la investigacion

La poblacion de estudio son personas adultas, docentes de 7° a 9° afio de
secundaria (tercer ciclo de Ensefianza General Basica) de colegios publicos y privados
del Gran Area Metropolitana, interesadas en desarrollar propuestas de alfabetizacién
mediatica e informacional en sus instituciones. El siguiente apartado (4.5) detalla los
criterios de seleccion de las personas participantes.

En cuanto a la poblacion beneficiada, se puede argumentar que este proyecto
posee dos niveles de beneficio potencial. El primero (y principal) es el educativo. En ese
nivel, la poblacién beneficiada directa e inmediatamente son los docentes a los que el
estudio formara para la implementacion autonoma de estrategias gamificadas de
alfabetizacion mediatica e informacional; los estudiantes que participen en dichas
implementaciones (tanto durante el periodo de estudio como en el futuro); y las
instituciones educativas a las que pertenezcan. En mayor escala y plazo, se puede
argumentar que este proyecto y su antecedente 724-C0-111, benefician a la poblacion
general de estudiantes y docentes de tercer ciclo de Educacién General Basica en Costa

Rica (7° a 9° afo de secundaria), que eventualmente puedan aprovechar los
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conocimientos y recursos generados por estas investigaciones para promover
competencias de alfabetizacion mediatica e informacional optimizadas desde la
gamificacion. En un segundo nivel encontramos el ambito sociocultural, en el que la
poblaciéon beneficiada serian todas aquellas personas que experimenten los resultados
positivos del aprendizaje efectivo de la primera poblacién en su desenvolvimiento en

sociedad.

4.5 Proceso de seleccion de la muestra o participantes

Dado que es un proceso totalmente sujeto a la disponibilidad y el apoyo que se
reciba de las personas e instituciones a las que se contacte en una fase inicial de
busqueda e inscripcion, no se define una cantidad fija de participantes, ni variables mas
especificas de edad, sexo, o ubicacion geografica mas alla de los criterios generales
antes sefalados. Sin embargo, el estudio se propone como meta contar con
representacion tanto de colegios publicos como privados, con el fin de comparar las
experiencias en estos dos contextos educativos del pais.

El muestreo cualitativo que se utiliza para este estudio es de tipo intencional de
casos sensibles. Explica Uwe Flick (2015) que el muestreo en la investigacién cualitativa
no se guia en la mayoria de casos por una seleccion formal o probabilistica de una parte
de la poblacién, sino que se concibe como una manera de establecer una coleccion de
casos, materiales o acontecimientos seleccionados deliberadamente para construir un
corpus de ejemplos empiricos con el fin de estudiar de la manera mas instructiva el
fendmeno de interés. Asi pues, el muestreo en la investigacion cualitativa es una forma
de gestionar la diversidad y captar la variedad y la variacion en el fendmeno estudiado
(Flick, 2015, p. 50).

El mismo autor indica que uno de los criterios de seleccion del muestreo
intencional puede ser el escoger lo que llama "casos sensibles", cuyo argumento central
para incluirlos es que sirven para ilustrar de manera mas eficaz los hallazgos de un
estudio. Para este estudio, son "casos sensibles" aquellos participantes que representen

a instituciones que contemplen el tema de alfabetizacién mediatica e informacional dentro
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de sus planes de estudio (en materias como Educacién Civica, Formacion Humana,
Estudios Sociales, o programas especiales de Bibliotecas Educativas, por ejemplo).
Evidentemente, se trata de casos clave porque ofrecen una sensibilidad y apertura al
tema central de este estudio, asi como espacios ya existentes dentro de la oferta
académica en los cuales poder desarrollar las estrategias de AMI gamificada para su
seguimiento y analisis. Otra razén de su caracter "sensible", es que los casos constituyen
ejemplos del tratamiento de AMI en los ambitos de la educacién publica y privada de
nuestro pais.

De manera secundaria, también se puede hablar de criterios de conveniencia y
juicio experto en la seleccion de la muestra. De juicio experto, por el conocimiento previo
del investigador y del Programa de Alfabetizacion Mediatica e Informacional del INIE
sobre instituciones y personas que cumplen con la caracteristica de "caso sensible"
mencionada arriba, y con las cuales ha habido contacto previo y/o colaboracion en
proyectos anteriores, como el 724-C0-111. Y de conveniencia, porque es necesario
reiterar que la inclusion en el estudio dependera enteramente de la disponibilidad y
voluntad de las personas e instituciones para participar en el proyecto, mediante la firma
de una carta de colaboracion (por parte de las instituciones) y la firma de un
consentimiento informado (por parte de las personas). Asimismo, se fija el tamafo
maximo de la muestra a 10 participantes en modalidad predominantemente virtual, de
modo que se pueda brindar un seguimiento individualizado a cada participante y su
proyecto, dentro de las limitaciones de tiempo y recursos de la investigacion.

Finalmente, es importante recalcar que la muestra no tiene pretensiones de validez
estadistica, pues no se busca evaluar formalmente el proceso formativo de los docentes
en AMI| gamificada, sino explorar sus alcances en términos de las fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas percibidas por los participantes, las instituciones
y el investigador. Tal y como lo anota Flick, los investigadores cualitativos a menudo
buscan personas que estén en posicién de aplicar la practica profesional en la que
estamos interesados, y con una preocupacion y experiencia reales con el problema

sometido a estudio. Por tanto, buscamos los casos que sean mas relevantes para la
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experiencia, el conocimiento o practica que deseamos estudiar. Asi, nuestra muestra
debe ser representativa, pero no de una manera estadistica, sino en el sentido que sea
capaz de representar la relevancia del fendmeno que deseamos estudiar en la

experiencia y en la preocupacién por él de parte de los participantes.

4.6 Técnicas de recoleccion de la informacion

El estudio propone utilizar las siguientes técnicas y herramientas para la
recoleccion de datos:

-Observacion participativa: El investigador tendra una funcion de observador
cercano y activo del proceso, no solo como facilitador principal del taller de
capacitacion, sino también posteriormente supervisando y registrando el desarrollo
de los proyectos personales de las/los participantes. Estas interacciones se
realizaran de forma virtual a través de la plataforma Zoom y se registraran en las
grabaciones de audio, video y chat de cada sesion.
-Ejercicios formativos: Un elemento clave para analizar la apropiacion de
conocimientos de las/los participantes seran los ejercicios gamificados que se
realicen durante el taller de capacitacion. Estos forman parte de un "kit de recursos"
que se elaborara para las/los participantes del taller, similar al Curriculum para
Profesores de Alfabetizacion Mediatica e Informacional (2011) de la UNESCO:

https://bit.ly/34fbzPc. Este kit estara basado en las conclusiones de la investigacion

en curso 724-C0-111 y pretende no solo ser el documento base del taller de
capacitacion, sino también una guia para las posteriores implementaciones que
desarrollen los participantes en sus respectivas instituciones.

-Cuestionarios: Al inicio y final del taller de capacitacion se aplicaran cuestionarios
a las personas participantes, de forma anénima y virtual utilizando la herramienta
Google Forms. Con estos cuestionarios se busca comparar las actitudes de las y los
participantes en relacion a: (i) sus expectativas iniciales vs su opinion final del taller;
(i) nivel inicial de interés en el tema vs nivel de interés en el tema al final del taller;

(iii) percepcion sobre su nivel de dominio de las competencias AMI al inicio y al final
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del taller; y (iv) nivel de interés generado por elementos de gamificacion utilizados en
el taller. Para estos cuestionarios se utilizaran escalas de medicién de Likert y
diferencial semantico, como se puede observar en los ejemplos empleados en la
investigacion antecedente 724-C0-111: https://bit.ly/330HGRS (cuestionario de
entrada) y https://bit.ly/3uAsPJv (cuestionario de salida).

-Bitacoras y reuniones: Durante la fase de implementacion de las estrategias de
las/los participantes en sus colegios, el investigador elaborara una bitacora del
progreso de sus proyectos individuales, nutrida por reuniones de guia y seguimiento
que se realizaran de forma periddica y virtual mediante la plataforma Zoom.
Asimismo, se le solicitara a las/los participantes copias de los recursos y materiales
que generen o utilicen para sus proyectos, para proposito de registro y analisis.

-Entrevistas: Al finalizar el proceso, se realizara una entrevista semi-estructurada
con cada una de las personas participantes, para conocer sus impresiones y
conclusiones sobre las experiencias de capacitacién e implementacion auténoma.

Estas entrevistas se realizaran de forma virtual mediante la plataforma Zoom.

4.7 Procesamiento y herramientas de analisis de la informacién

Toda la informacion y los materiales recopilados mediante las técnicas descritas
anteriormente seran almacenados de manera digital en Google Drive. Los datos se

tabularan y visualizaran mediante Google Sheets o Microsoft Excel (v16.43 Mac).
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5. Desarrollo y ejecucidén del proyecto

5.1 Principales resultados, logros y avances segun objetivos, metas e indicadores.

Objetivo especifico 1:
Desarrollar un taller virtual de formacién para docentes de colegios publicos y privados

sobre el tema de gamificacion para la alfabetizacion mediatica e informacional.

Meta 1:

Aplicacion de los conceptos sobre AMI y gamificacién vistos en el taller en las
propuestas de implementacion de las/los participantes.

Indicador 1.1:

Recursos producidos para el taller y grabacion de las video-sesiones.

Indicador 1.2:

Cuestionarios de evaluacion de entrada y salida.

Indicador 1.3:

Propuestas de AMI gamificada de los participantes

Reporte de cumplimiento del Objetivo Especifico 1

Como se reportd en los anteriores informes parciales, durante el primer afo de esta
investigacion (2023), se trabajo en dos tareas principales:
e la recopilacion de insumos y la elaboracion del taller virtual con sus respectivos

materiales (Indicador 1.1: ver evidencias aqui). Estos incluyen las presentaciones

de cada sesion, referencias tedricas, herramientas y casos de estudio, y su
montaje en la plataforma de Google Classroom;

e la busqueda y gestion de instituciones y personas participantes (ver evidencias

aqui).
Aunque hacia finales del 2023 se habia establecido contacto con 6 centros de

ensefianza para gestionar su participacion en el proyecto (ver evidencias aqui), para

inicios del 2024 solamente se habia obtenido respuesta positiva de 3 de ellos: el Colegio
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San Luis Gonzaga de Cartago; la Unidad Pedagdgica José Fidel Tristan de San José; y
la Escuela Maria Vargas Rodriguez de Alajuela. En abril 2024, se realizaron reuniones

preliminares con las personas representantes de estas instituciones (ver evidencias

aqui), para confirmar su participacion y coordinar detalles para el arranque del taller.

El taller de AMI y gamificacion para docentes inicio en el mes de mayo 2024, y
consisti6 de 5 sesiones semanales, en modalidad virtual-sincronica a través de la
plataforma Zoom. Las grabaciones de estas sesiones se pueden revisar aqui (Indicador
1.1). Adicionalmente a estas lecciones sincronicas, las personas participantes también
debian completar un moédulo complementario de aprendizaje autogestionado en la

plataforma Google Classroom (ver evidencias aqui). Como primera actividad de ese

modulo, las participantes realizaron el cuestionario de entrada, que se puede revisar aqui
(Indicador 1.2). En este sondeo inicial, 5 de las 6 personas indicaron no haber escuchado
acerca del concepto de “Alfabetizacion Mediatica e Informacional” antes de haber sido
contactadas para participar en este proyecto, y expresaron su percepcion de
conocimiento del tema en niveles muy bajos.

Lamentablemente, la participacion de las personas representantes de la Unidad
Pedagdgica José Fidel Tristan y la Escuela Maria Vargas Rodriguez no fue constante
durante el desarrollo del taller, y solamente la representacion del Colegio San Luis
Gonzaga logré completarlo. Posterior a la finalizacién de las sesiones sincrénicas del
taller, se continué dando seguimiento al equipo del San Luis Gonzaga (Indicador 2.1:

ver evidencias aqui), para el disefio de su propuesta de AMI gamificada. Utilizando los

fundamentos tedricos y las herramientas provistas por el taller, los participantes
desarrollaron una actividad ludica al estilo gincana/’busqueda del tesoro”, para utilizarse
en la sesion de induccidon de nuevos estudiantes al programa de radio estudiantil del

colegio, “‘Radio Zaga”. Ademas de ser una dinamica “rompehielo” para promover la

integracion y el trabajo en equipo, la propuesta se diseio a partir de un objetivo central
de Alfabetizacion Mediatica e Informacional: desarrollar competencias de evaluacion de
la informacion y las fuentes, para el proceso de elaboraciéon de contenidos mediaticos

propios. El disefio y los materiales de este proyecto se pueden revisar aqui (Indicadores
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1.3y 2.2). Destaca aqui como el equipo aprovecho la herramienta del “gamification model
canvas” suministrada por el taller: un tablero que permite a los participantes disefiar su
propuesta de manera organizada y fundamentada, partiendo de un problema detectado
y objetivos claramente definidos, para a partir de ello definir de forma coherente el tipo
de experiencia deseada, los elementos y mecanicas de juego, y las dinamicas a
desarrollar.

La implementacion de la propuesta se realizd con éxito a finales de noviembre 2024.
Posteriormente, se optd por realizar una entrevista semi-estructurada de cierre con el
equipo del San Luis Gonzaga, en lugar de solamente aplicar un cuestionario en linea;
esto con el propédsito de fomentar una discusion mas abierta y dinamica de su
experiencia. La grabacion de esta entrevista se puede revisar aqui (Indicador 1.2).

Los participantes destacaron entre sus principales aprendizajes, el comprender que
la gamificacion no depende necesariamente del uso de tecnologias avanzadas, sino del
disefio intencional de experiencias de aprendizaje centradas en la participacion motivada
de los estudiantes. Destacaron la importancia de partir de objetivos pedagdgicos claros
y de identificar previamente las competencias que se desean desarrollar, para luego
seleccionar las dinamicas y mecanicas de juego mas adecuadas. Asimismo, valoraron
las herramientas metodoldgicas proporcionadas durante el taller, especialmente aquellas
que les permitieron estructurar y planificar sus propuestas de manera sistematica,
transformando ideas iniciales en experiencias concretas y aplicables.

También destacaron los beneficios observados en términos de trabajo en equipo,
comunicacion e integracién grupal, tanto en los estudiantes como en ellos mismos
durante el proceso de disefio. Finalmente, manifestaron sentirse mas seguros y
preparados para implementar nuevas iniciativas gamificadas en distintos contextos
educativos, gracias a la combinacion de fundamentos tedricos, herramientas practicas y
la experiencia adquirida mediante la planificacion, ejecucion y evaluacion de una
propuesta real.

En resumen, el Objetivo 1 de la investigacion se logré completar exitosamente gracias

al compromiso de los docentes participantes del colegio San Luis Gonzaga.
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Objetivo especifico 2:
Guiar la implementacion de las estrategias de AMI gamificadas de las/los docentes en

sus respectivas instituciones.

Meta 2:

Acompaniamiento a las personas participantes para la implementacién exitosa de sus
estrategias de AMI gamificada dentro de sus instituciones.

Indicador 2.1:

Bitacoras de seguimiento a las estrategias de los participantes.

Indicador 2.2:

Materiales generados por participantes en el desarrollo de su estrategia.

Indicador 2.3:

Reportes finales sobre las estrategias desarrolladas por los participantes.

Reporte de cumplimiento del Objetivo Especifico 2

Como se describio anteriormente, el proyecto cumplioé con la Meta 2 de acompanar
a las personas participantes en la implementacion exitosa de su propuesta de AMI
gamificada en su institucion. Como Indicador 2.1, se enlaza tanto la bitacora de
sequimiento, como las grabaciones de las reuniones con las participantes del San Luis

Gonzaga durante el proceso de definicion y disefio de su propuesta (ver evidencias aqui).

Como Indicador 2.2, se presentan los materiales generados por el equipo
participante para el desarrollo de su proyecto: el tablero de disefio gamificado de su

propuesta, y los materiales necesarios para su implementacion (ver evidencias aqui).

Para la elaboracion del reporte final de cada implementacion que solicita el
Indicador 2.3, ademas de contar con los materiales ya mencionados de los Indicadores

2.1y 2.2, se realizd una entrevista de cierre con los participantes (ver evidencias aqui).

No obstante, dado que solo se desarrollé una implementacion, se tomé la decision de
omitir la redaccion del reporte, y utilizar la informacion directamente para la elaboraciéon
de un articulo cientifico que reporta la experiencia en detalle (ver “Reporte de

cumplimiento del Objetivo 3”).
28


https://docs.google.com/document/d/1vFxhitPDLLOS9IvmsrCm26DB7qBwl2Fy/edit?usp=sharing&ouid=116444651468401099086&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1vFxhitPDLLOS9IvmsrCm26DB7qBwl2Fy/edit?usp=sharing&ouid=116444651468401099086&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/drive/folders/1sEVV4AaMXY7DL_4OpXxKPZBcz5R9Yku_?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1wzogTdtqD8QEawu7cAoUReHFyxTnuU9o?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1T7P4qXtLmFPVLunF3DdL8XmFuENboUec?usp=sharing

Instituto d
) %g;%'ilﬁ?c?i I N I E I:fl;sl:i;a:ién en

Educacion

Ademas, el investigador tuvo la oportunidad de asistir al colegio San Luis Gonzaga
y grabar en video la actividad de implementacion; lo cual representa un insumo de gran
valor no solo para la redaccion del informe final, sino también para la elaboracién de
futuros materiales de divulgacién. La grabacion en video se encuentra actualmente sin
editar, y es un contenido bastante pesado para alojar en la nube, por lo que se adjuntan
fotogramas de referencia que se pueden ver aqui. En resumen, el Objetivo 2 se logro

cumplir en su totalidad.

Objetivo especifico 3:
Analizar los resultados obtenidos en las etapas previas para diagnosticar fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas del proceso de formacion e implementacion

autonoma de AMI gamificada.

Meta 3:

Diagnéstico FODA de la experiencia de la investigacion para ofrecer conclusiones
sobre el proyecto y recomendaciones para futuras iniciativas similares.

Indicador 3.1:

Publicacién académica que resuma la experiencia y presente sus resultados.

Reporte de cumplimiento del Objetivo Especifico 3

La Meta 3 fue cumplida en mayo del 2025, cuando se realizé una sesion de analisis
FODA con los docentes participantes sobre su experiencia con el taller y el proceso de
implementacion de su propuesta. Esta sesion se llevo a cabo de manera virtual por medio
de la plataforma Zoom, con grabacion en audio, video y transcripcion literal automatica

(ver evidencias aqui).

Las principales conclusiones de esta discusion se resumen en los apartados 5.3.
Resultados y 5.4.Limitaciones del presente informe. Asimismo, a partir de los insumos
recabados, se procedid a redactar un articulo cientifico que ofreciera un reporte formal
de la experiencia de investigacion para su divulgacion a la comunidad académica. Este
es el Indicador 3.1 titulado “Una aventura en gamificacion: disefio docente autbnomo
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para estrategias de AMI”, el cual fue presentado para su publicacién en marzo del 2026
a la Revista Apertura de la Universidad de Guadalajara, especializada en temas de

innovaciéon educativa en ambientes virtuales (ver evidencias aqui).

En resumen, el Objetivo 3 se logré cumplir en su totalidad, segun en planteamiento
original. No obstante, se contemplan realizar esfuerzos adicionales de divulgacion
durante lo que resta de este ano 2026, a saber: (i) la realizacién de un video reporte

similar al realizado para la primera etapa del proyecto; (ii) la participacion del investigador

principal en el programa ConCiencia de Canal UCR para hablar acerca de la experiencia;

y (iii) la elaboracion de una guia dirigida a personas docentes de secundaria para la
implementacion de propuestas de AMI gamificada. Para este ultimo punto, se han

elaborado algunos insumos de referencia (ver evidencias aqui).

5.2 Cuadro resumen

Nuevo plazo

Porcentaje de

Objet’l\{os avance del Actividades pendientes para cu_mpllr E
Especificos L acciones
objetivo .
pendientes
Objetivo 1 100% No hay actividades pendientes N/A
Objetivo 2 100% No hay actividades pendientes N/A

No hay actividades pendientes,
segun la formulacion original del
proyecto. Sin embargo, se
pretenden realizar materiales
Objetivo 3 100% adicionales de divulgacion: 31/12/2026

-Video reporte de la experiencia
-Guia para docentes
-Participacion en “ConCiencia”
de Canal UCR
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5.3. Resultados

El proceso de investigacion se desarrollé en dos etapas consecutivas: una primera
fase de capacitacion a docentes sobre los temas de AMI y gamificacion, y una segunda
fase de seguimiento en la que las personas participantes disefiaron e implementaron de
forma autébnoma su propia iniciativa de AMI gamificada en el contexto de su centro
educativo. El proyecto contd inicialmente con representantes de tres instituciones: el
Colegio San Luis Gonzaga de Cartago, la Unidad Pedagdgica José Fidel Tristan de San
José, y la Escuela Maria Vargas Rodriguez de Alajuela. Sin embargo, unicamente el
equipo del Colegio San Luis Gonzaga completd el proceso en su totalidad. Dado que la
participacion era enteramente voluntaria, esta circunstancia estuvo fuera del control de
proyecto; no obstante, el caso del San Luis Gonzaga ofrece un registro detallado que
permite cumplir con el objetivo exploratorio del estudio. Asimismo, la participacién de este
colegio es especialmente relevante para el tema central de esta investigacion, pues
cuenta con un proyecto consolidado de radio estudiantil gestionado desde la biblioteca
institucional (“Radio Zaga”), el cual cumple una importante funciéon de alfabetizacion
mediatica e informacional para los estudiantes que afio a afo participan en su desarrollo.

El taller de capacitacion se desarrollé entre mayo y junio del 2024, a través de
cinco sesiones semanales en modalidad virtual-asincronica, complementadas con un
modulo auto-gestionado en la plataforma Google Classroom. El equipo del San Luis
Gonzaga estuvo conformado por dos personas docentes y un bibliotecélogo. A lo largo
del taller, se introdujo a los participantes a fundamentos tedricos de gamificacién vy el
curriculum de AMI de la UNESCO, asi como a una serie de insumos y herramientas, que
sirvieran de sustento para su propuesta de intervencién. La iniciativa del equipo
participante tomé la forma de una “gincana” o prueba de obstaculos, a utilizarse en la
sesion de induccion de nuevos estudiantes al programa de radio estudiantil del colegio.
La propuesta fue disefiada con un objetivo central de AMI en mente, vinculado a una
necesidad especifica identificada por el grupo de trabajo a partir de su experiencia. Segun
los docentes, los estudiantes que ingresan al proyecto “Radio Zaga” muestran dificultades

para evaluar la calidad y veracidad de la informacién que utilizan como fuentes para la
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produccion de sus guiones radiofonicos. Asimismo, la propuesta pretendia tener una
funcién de dinamica “rompe hielo”, y promover el trabajo en equipo y la comunicacién
asertiva, dos habilidades igualmente identificadas como areas de mejora dentro del
proyecto de radio estudiantil.

Para cumplir con su objetivo de forma lIudica, los docentes estructuraron su
propuesta como una “busqueda del tesoro” con tematica pirata y equipos en competicion.
Prepararon tres versiones de un mismo guion sobre un hallazgo arqueoldgico: una
versidon sin errores y las otras dos con imprecisiones deliberadas. Los estudiantes,
organizados en equipos y con roles diferenciados (“capitan”, “tripulacion”, “explorador”),
debian recorrer varias estaciones ubicadas en la biblioteca del colegio, acumular
fragmentos del texto resolviendo distintos retos, y finalmente identificar posibles errores
en su contenido para garantizar su veracidad antes de grabarlo. Paralelamente, la
actividad cont6 con un sistema gamificado de puntaje que les permitia canjear monedas
obtenidas en la resolucion de los retos por ayudas que facilitaran su mision. Esta
propuesta fue disefiada por los docentes utilizando la herramienta del “gamification model
canvas” provista durante el taller, la cual permite esbozar los elementos clave de un
sistema gamificado, como componentes de juego, mecanicas, dinamicas, Yy
comportamientos esperados, entre otros.

La implementacion de la actividad cumplié con las expectativas del equipo
organizador. Desde el punto de vista del involucramiento, los docentes describieron como
los estudiantes adolescentes de mayor edad -que segun su experiencia suelen mostrar
resistencia hacia ciertas actividades ludicas- respondieron a su propuesta con apertura y
entusiasmo. En cuanto a la cohesion grupal, el equipo notd un contraste importante con
inducciones anteriores, en los que los estudiantes veteranos del proyecto y los recién
incorporados tendian a mantenerse separados durante la semana de induccion. Esta vez,
la integracion entre ambos grupos de estudiantes fue visible no solo en el desarrollo de
la actividad, sino también en los dias siguientes de la induccion, lo cual el equipo
organizador atribuydé a los vinculos generados durante la dinamica. Estos efectos de

desinhibicion y cohesién de grupo fueron destacados como resultados valiosos de la
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experiencia. En relacién al objetivo de fondo, se notdé que la mecanica propia de la
actividad activo una postura mas cautelosa y critica de los estudiantes ante la informacion
que recibieron, aun cuando algunos errores no siempre fueron detectados. Al finalizar la
actividad, se realiz6 una discusidén grupal en la que los estudiantes expresan que
disfrutaron la experiencia y que esta los habia llevado a reflexionar acerca de la veracidad
de los contenidos que se consumen. La combinacion de estas dos percepciones -disfrute
y aprendizaje- fue visto por el equipo organizador como la confirmacién del potencial de
la propuesta; sin embargo, debe anotarse que el disefio de la implementacion no contd
con herramientas formales de comprobacion de conocimientos, o que constituye una
limitacion que se abordara mas adelante.

Las personas docentes también reportaron un impacto formativo sobre ellos
mismos. En una entrevista de cierre realizada tras la implementacién, los participantes
sefalaron que la experiencia les saco de su zona de confort, y que tanto los conceptos
tedricos como las herramientas obtenidas durante el taller, les permitieron fundamentar
un proceso de disefio que de otro modo se habria abordado de manera intuitiva e
improvisada. Asimismo, reportaron haber aplicado sus aprendizajes en una actividad
paralela de bienvenida para estudiantes de 7° afo, lo que sugiere una apropiacion de los
contenidos del taller que fue mas alla del contexto de la investigacion. También, como
parte del cierre del proceso, se realizd una sesion de analisis FODA con los docentes
participantes. Los resultados de esa reflexidbn sobre la experiencia se presentan a
continuacion.

En cuanto a las fortalezas propias del uso de la gamificacion para apoyar
procesos de AMI, el equipo del San Luis Gonzaga identificd cinco puntos clave. En primer
lugar, se trata de una opcidn atractiva que motiva el involucramiento y la participacion del
estudiantado. En segundo lugar, es una estrategia flexible que permite disenar
propuestas que se adapten al contexto y a las posibilidades especificas de cada
institucién. En tercer lugar, el proceso de reflexion y disefio colaborativo genera un
resultado que el equipo percibe como propio, con un sentido e identidad institucional

clara. En cuarto lugar, las propuestas no son rigidas, pueden afinarse y mejorarse en
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sucesivas iteraciones a partir de lo que se aprenda con cada implementacién. Finalmente,
el equipo destaco la capacidad de la gamificacion de generar experiencias narrativas e
inmersivas, que fomentan una construccion de conocimiento significativa, memorable y
diferenciada de la instruccion tradicional.

Las debilidades apuntan principalmente a las exigencias del proceso de disefno.
Los participantes estimaron que el desarrollo de la propuesta, desde la idea inicial hasta
su implementacién, demanda una inversion significativa de tiempo y multiples sesiones
de trabajo, lo cual puede ser un obstaculo considerable dado el volumen de
responsabilidades que tipicamente manejan los docentes. Aspectos como el
relacionamiento adecuado entre las competencias de AMI que se desean desarrollar y
las técnicas de gamificacion que se utilizaran para promoverlas, y la especificacion clara
y detallada de las mecanicas e instrucciones para evitar confusiones durante la
implementacion, fueron vistos como momentos que requieren un mayor esfuerzo de
reflexion y definicidén. Al ser un proceso de alta demanda de tiempo y conceptos tedricos
(tanto de gamificacion como de AMI), se puede caer en la tentacidn de realizar una
implementacion superficial o improvisada, con caracter ludico, pero sin mayor impacto
pedagogico.

Aunque las oportunidades identificadas por los docentes se enfocaron en las
condiciones institucionales y comunitarias propias del colegio San Luis Gonzaga, estas
pueden ser tomadas como ejemplos a seguir para otros centros. La existencia de un
proyecto de radio estudiantil maduro con afios de trayectoria y un perfil bien definido, fue
sefalada como la circunstancia mas determinante, pues permitié identificar con claridad
y rapidez necesidades internas de AMI, sin necesidad de partir de cero en cuanto a la
explicacion y sensibilizacion sobre el tema. En esta misma linea, la apertura y el
compromiso del equipo docente y administrativo del colegio constituye otra oportunidad
fundamental dado que, sin ese respaldo académico y logistico, iniciativas de este tipo
resultan inviables. También se destacaron condiciones de infraestructura, como la
ventaja de contar con una biblioteca amplia, moderna y bien equipada para realizar

actividades tanto ludicas como de AMI. El equipo también rescaté el apoyo de las familias
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de los estudiantes, quienes valoran y promueven la participacion de sus hijos e hijas en
proyectos de esta indole. Finalmente, la gamificacion misma fue identificada como una
oportunidad de mejora para la interaccion entre docentes y estudiantes, asi como para
enriquecer sus proyectos conjuntos.

En cuanto a las amenazas percibidas de utilizar gamificacion en procesos de AMI,
el equipo notd tres principales. Primero, el riesgo de trivializacién por uso repetitivo: si la
gamificacion se aplica de manera indiscriminada, sin una relacion coherente y
significativa con los contenidos, o sin variacion suficiente en los formatos, los estudiantes
pueden perder el interés por participar en las actividades, desaprovechando su poder
motivacional. De la misma forma, se reconoce el riesgo de que un uso excesivo de
elementos ludicos puede ser un elemento distractor en el desarrollo de los procesos de
aprendizaje que pretende apoyar. Segundo, es la dependencia del apoyo administrativo
a nivel institucional: sin el respaldo de las autoridades de un centro para ceder espacios,
autorizar permisos, gestionar tiempos y sostener la participacion del equipo docente, el
desarrollo de actividades extracurriculares como las iniciativas de AMI gamificada se
vuelven poco factibles. Los participantes recalcaron que el San Luis Gonzaga cuenta
actualmente con esa apertura, pero lo identifican como una condicion clave que no puede
darse por garantizada. Finalmente, los docentes mencionan la cantidad de estudiantes y
sus caracteristicas individuales y colectivas como algo que puede ser potencialmente una
amenaza o una oportunidad, segun posibilite o dificulte la implementacion. Aqui los
docentes discutieron acerca de la importancia de basar los disefios en el perfil particular
del grupo con el que se trabaja, y el riesgo de escalar una propuesta sin adaptarla a cada
nueva circunstancia; por ejemplo, asumiendo que una actividad bien recibida por un
grupo pequefio pueda replicarse sin ajustes en grupos mas numerosos o con menor
cohesion.

Los resultados de esta investigacion son consistentes con tendencias
documentadas en la literatura especializada, al tiempo que aportan elementos de analisis
relevantes para el contexto nacional. La experiencia del Colegio San Luis Gonzaga ilustra

cdmo un equipo docente sin formacion previa en gamificacién puede, con los apoyos
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conceptuales y metodoldgicos adecuados, identificar necesidades propias de AMI,
disefar una propuesta pedagdgica coherente con esas necesidades, implementarla y
reflexionar criticamente sobre sus resultados. Este recorrido del diagndstico al disefio,
del disefio a la implementacion, y de la implementacion a la reflexidn, es precisamente el
qgue la hipétesis central del estudio postula como condicién para que la AMI trascienda su
desarrollo fragmentado en las instituciones educativas.

La respuesta de los estudiantes a la actividad también guarda relacién con lo que
la literatura reporta sobre los efectos observados de la gamificacion en poblaciones de
secundaria. Ruiz et al. (2024), asi como Ratinho y Martins (2023), documentan mejoras
en la participacion y el aprendizaje colaborativo cuando la gamificacion incorpora
mecanismos metacognitivos, y la discusidn grupal de cierre que el equipo implementador
incluyd en su disefio responde a esa légica. Sin embargo, como el propio equipo
reconocio y esta investigacion asume como una limitacion explicita, la ausencia de
instrumentos formales de evaluacion impide afirmar que hubo un aprendizaje verificable
en términos de competencias de AMI. Lo que si puede sostenerse, con base en las
observaciones y los testimonios recogidos, es que la actividad propicié involucramiento,
reflexion colectiva y una percepcion de aprendizaje por parte de los estudiantes; efectos
que la literatura considera condiciones necesarias, aunque no suficientes, para el
aprendizaje efectivo.

La coherencia entre el diagnostico institucional y el disefio de la propuesta es uno
de los hallazgos mas valiosos de este estudio. En lugar de adoptar una propuesta ludica
ya existente y darle un propdsito pedagdgico, el equipo docente identificé primero una
necesidad concreta, y a partir de ella construyé una propuesta gamificada que la
atendiera directamente, a través de mecanicas coherentes. Esto es lo que distingue una
gamificacion fundamentada pedagogicamente de una dinamica ludica sin mayor
intencion formativa, uno de los aspectos que los participantes sefalaron como uno de los
aprendizajes centrales del proceso. Esto resuena con lo planteado por Landers et al.
(2018), para quienes la esencia de la gamificacién reside en el proceso de disefio

intencional, mas que en los elementos de juego en si mismos.
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La similitud con el proyecto GamiLearning (Costa et al., 2018; Sousa y Costa.
2019) también es relevante. En ambos casos, el proyecto estuvo orientado a docentes
como agentes de cambio, y en ambos se observaron mejoras en la autopercepcion de
AMI, asi como una transferencia de aprendizajes a contextos mas amplios que el del
planteamiento original. Aunque el alcance de este estudio no permite establecer
comparaciones directas con los resultados cuantitativos de GamilLearning, la premisa y
la direccion de los efectos es consistente.

El analisis FODA realizado con el equipo docente aporta una dimension reflexiva
que va mas alla de este caso particular. Las fortalezas identificadas (la capacidad de la
gamificacion de motivar el involucramiento, su flexibilidad para adaptarse a diversos
contextos, y su potencial para generar experiencias de aprendizaje significativo), son
coherentes con lo que la literatura reporta sobre los efectos de un disefio de gamificacion
bien fundamentado, y sugieren que estos beneficios son observables incluso en
implementaciones piloto. Del mismo modo, las debilidades percibidas (la alta demanda
de tiempo del proceso de diseno, el riesgo de implementaciones superficiales, la
necesidad de precisién y claridad en la comunicacién de la propuesta) coinciden con
advertencias recurrentes sobre el proceso de gamificacion (Jaramillo-Mediavilla et al.,
2024). Las amenazas sefaladas, en particular la dependencia del apoyo institucional y el
riesgo de trivializacion, apuntan a condiciones estructurales que toda iniciativa de este
tipo debe contemplar desde sus inicios. Pero quizas el punto mas sugerente para futuros
proyectos como este, tiene que ver con la oportunidad clave que representa contar con
una cultura institucional que reconozca la importancia de la AMI y que se concreta en un
apoyo activo a distintas iniciativas que la promuevan. Esta base preexistente es una
condicion que facilita significativamente la viabilidad de intervenciones gamificadas

orientadas al desarrollo de esas competencias.
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5.4 Limitaciones

Entre las limitaciones del estudio, la mas significativa tiene que ver con el tamafio
de la muestra: de las tres instituciones que iniciaron el proceso, solamente una lo
completd. Esta circunstancia, atribuible a la participacién voluntaria y a la alta carga
laboral de los participantes, impidid la comparacion entre diferentes contextos
institucionales que el disefo original contemplaba.

Aqui es importante reiterar que el estudio no tiene pretensiones de validez
estadistica, pues no se busca evaluar formalmente el proceso formativo de los docentes
en AMI gamificada, sino explorar sus alcances, en términos de las fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas percibidas por los participantes y el investigador.
Como lo anota Flick (2015), los investigadores cualitativos a menudo buscan personas
que estén en posicion de aplicar la practica profesional en la que estamos interesados, y
con una preocupacion y experiencia reales con el problema sometido a estudio. Por tanto,
buscamos casos y participantes que sean relevantes a la experiencia, el conocimiento o
practica que deseamos estudiar. Asi, la muestra debe ser significativa, pero no de una
manera estadistica, sino en la medida que sea capaz de representar la relevancia del
fendmeno que deseamos estudiar en la experiencia y en la preocupacion por él de parte
de las personas participantes; un aspecto clave con el que la investigacion ha cumplido.

El acompafiamiento continuo del investigador también resulté ser un factor mas
determinante de lo esperado para la conclusion del proceso. Los participantes
reconocieron que, sin ese seguimiento, la propuesta probablemente se habria quedado
en el papel. Esto revela una tensién con el propdsito central de este estudio que es la
implementacion auténoma de iniciativas de AMI gamificadas, y que investigaciones

futuras deberan atender con mayor profundidad.
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6. Divulgacion y difusion

6.1 Articulos, productos en prensa u otras publicaciones

Nombre de la Personas Enlace de
publicacion autoras acceso
. - Articulo
Acercamientos ludicos .
a la Alfabetizacion Revista de José Andrés
Mediatica e —Estqus_ 2024 Fonseca Hidalgo Ver aqui
: Universitarios
Informacional .
(Brasil)
Video para la
divulgacién del José Andrés
proyecto anterior y el Video 2024 . Ver aqui
- Fonseca Hidalgo
apoyo de objetivos del
presente proyecto.
Médulo Ver
Taller en linea autogestionado 2025 Jose And.res video-tour
Google Fonseca Hidalgo aqui
Classroom
Una aventura de
g(AMl)ficacién: disefio Articulo José Andrés En proceso de
docente auténomo Revista Apertura 2026 . publicacion
. . Fonseca Hidalgo .
para estrategias de UDG (México) Ver aqui
AMI
Guia de
. e . . En proceso de
implementacion para José Andrés .,
L Folleto 2026 . elaboracion
iniciativas de AMI Fonseca Hidalgo Ver aqui
gamificada Ll

El video incluido arriba se realizé para dar a conocer los resultados de la primera

etapa de esta investigacion (proyecto (724-C0-111), introducir los objetivos del presente
proyecto, y hacer un llamado a personas docentes para que participaran en la
experiencia. El video fue divulgado de 2 maneras: primero a través de las redes sociales
del investigador principal, donde fue compartido por contactos en 13 ocasiones; y
mediante su inclusion en la programacion abierta de Canal 15 UCR, entre 3 a 5 veces
diarias por un periodo de 2 semanas en el mes de abril 2023, gracias al apoyo del director

del medio, el Sr. Ivan Porras.
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Como se indica en el reporte de cumplimiento del Objetivo 3, aunque se completd
la meta de divulgacion planteada originalmente, se pretende realizar esfuerzos
complementarios en lo que resta del 2026, como la elaboracion de un video reporte
similar al realizado para la primera etapa del proyecto; la participacion del investigador
principal en el programa ConCiencia de Canal UCR para hablar acerca de la experiencia;
y la publicacion de una guia o curso virtual dirigido a personas docentes de secundaria
para la implementacién de propuestas de AMI gamificada. De concretarse cualquiera de
estos productos adicionales, los mismos seran reportados al INIE a través de los informes
respectivos de la actividad 724-C5-709 “Apoyo en procesos de comunicacion audiovisual
de la ciencia de los proyectos y actividades de investigacidn desarrollados por el Instituto
de Investigacion en Educacion”, la cual esta a cargo de este mismo investigador y

desarrolla justamente estos esfuerzos de divulgacion.

6.2 Participacion en actividades académicas vinculadas con la investigacion.

En octubre 2023 participé en la lll Jornada de Difusién de Investigacion y Accién

Social y Docencia 2023, con una ponencia sobre los dos proyectos desarrollados en el

INIE sobre AMI y gamificacion. También, en noviembre 2023 fui uno de los ponentes del

foro titulado: “Gamificacion: Entre el juego y la educacion”, donde expuse sobre mis

experiencias de investigacion sobre el tema. En noviembre 2024, presenté de nuevo esta
ponencia como invitado del curso “Investigacién de Publicos y Audiencias” de la Escuela
Ciencias de la Comunicacion Colectiva, a cargo de la profesora Vanessa Fonseca

Gonzalez.

o
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s e e DE INVESTIGACION
ACCION SOCIALY
B DOCENCIA 2023
< kel Facultad de Educacion 4,5 y 6de
MODERADOR: octubre
M. Sc. Jorge Zeledon
;::?:uniwiwla;, EAE EOEE EFD
Facultad de Ciencias Sociales, UCR. Escuela de Escuela de Escuels de

4 Administracién  Orlentaciony Formacién Docente
» Vélido para Horas Conferencia. Educativa Educacion Especial C)
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6.3 Actividades organizadas en el marco del proyecto o actividad.

Como se detalla en el apartado 5 (Desarrollo y ejecucion del proyecto), durante el
2024 se realizd el taller de capacitacion para las personas docentes, que combind
sesiones sincronicas en linea, con el desarrollo de un mddulo autogestionado y
asincronico en la plataforma Google Classroom. Posteriormente, y como parte de este
mismo proceso de capacitacion, se realizaron reuniones de seguimiento de forma virtual
con los participantes para darle seguimiento al desarrollo de su proyecto y atender sus
consultas. También debe rescatarse en este apartado la actividad de implementacion
organizada por el grupo de docentes participantes del San Luis Gonzaga, llevada a cabo
el 26 de noviembre del 2025, asi como la entrevista de cierre realizada el 12 de diciembre
para conocer sus impresiones finales sobre la experiencia, y la sesion de analisis FODA

realizada con los participantes el 14 de mayo del 2025.

6.4 Proyecto de accion social

Actualmente este proyecto no registra vinculaciones con proyectos de accion social.

6.5 Otros productos

No se reportan proyectos adicionales a los ya indicados arriba en las secciones 6.1y 6.2.
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7. Vinculaciones académicas e interinstitucionales.

Al inicio del taller de capacitacion a docentes en mayo del 2024, se contaba con
representantes de 3 instituciones que manifestaron su interés en participar en la iniciativa:
el Colegio San Luis Gonzaga (Cartago), la Unidad Pedagdgica Jose Fidel Tristan (San
Joseé), y la Escuela Maria Vargas Rodriguez (Alajuela). No obstante, los representantes
de estos dos ultimos centros no continuaron con el desarrollo de sus proyectos, dejando
al Colegio San Luis Gonzaga como la unica institucion participante que culminé el

proceso de disefio e implementacién autbnoma durante el afio 2024.

8. Trabajos de graduacién y participacion estudiantil

8.1 Trabajos finales de graduacion

Este proyecto no reporta vinculaciones con Trabajos Finales de Graduacion.

8.2 Participacion de estudiantes asistentes

Durante el primer afio del proyecto (2023), se conto con la asistencia del estudiante
de Ciencias de la Comunicacién Colectiva, Oscar Diaz Gamboa; y en el 2024, con la
asistencia de la estudiante de Educacion Preescolar, Fatima Lucia Sanchez Montealegre.
Ambas personas asistentes han contribuido al proyecto mediante labores de contacto
con instituciones; elaboracién de materiales informativos para la busqueda de
participantes; la busqueda, organizacion y resumen de fuentes y materiales bibliograficos;

y asistencia en el proceso de preparacion de evidencias y redaccion de informes anuales.
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9. Conclusiones

o El proyecto logré capacitar a docentes en el disefio e implementacion de estrategias
gamificadas de Alfabetizacion Mediatica e Informacional (AMI). La propuesta
generada y las experiencias y opiniones documentadas evidencian un alto nivel de
creatividad y compromiso por parte del equipo participante; la interiorizacion y
aplicacion adecuada de conceptos; y una sensibilizacion sobre el aporte de la
gamificacion a procesos de AMI. Esto sugiere la efectividad de la propuesta formativa
de este proyecto de investigacion y su potencial para ser aprovechado en otros
contextos e instituciones educativas.

¢ El acompanamiento ofrecido a las instituciones participantes permitié al menos una
implementacion exitosa de las estrategias disefiadas. Sin embargo, la participacion
durante la experiencia fue reducida e irregular, con solo 1 de 3 representaciones
completando el proceso; actividades no completadas en el médulo auto-gestionado;
y ausencia a clases y reuniones de seguimiento. Esto evidencia el desafio de
mantener la participacion activa de las personas docentes ante sus multiples otras
responsabilidades y compromisos; y resalta la necesidad de explorar formas de
reforzar la propuesta para aumentar su alcance y grado de complecion.

e Esta investigacion representa un primer acercamiento empirico en el contexto
costarricense a la capacitacion de docentes de secundaria para el disefio autbnomo
de estrategias gamificadas de AMI. El caso de estudio del Colegio San Luis Gonzaga
ilustra que este tipo de experiencias son viables y pueden generar propuestas
pedagogicas pertinentes, creativas y capaces de promover involucramiento, cohesion
grupal y reflexion consciente en los estudiantes. La medicion formal de los efectos de
aprendizaje producto de esas implementaciones excede el alcance exploratorio del
presente estudio, y constituye una pregunta de interés para futuras investigaciones.

¢ Uno de los aportes concretos de este proyecto es la validacion practica del recorrido
formativo propuesto: una capacitacion conceptual sobre AMI y disefio de gamificacion,
orientado hacia el desarrollo e implementacion independiente de una propuesta
propia, que fomente la reflexion colectiva sobre competencias AMI, y pueda seguir
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siendo afinada y replicada. Este ciclo, fundamentado en el curriculo AMI de la
UNESCO (2011) y principios constructivistas de aprendizaje, demostrd ser un curso
navegable para docentes sin experiencia previa en gamificacion, siempre que cuenten
con un apoyo inicial adecuado. La transferencia espontanea de los aprendizajes a
otros contextos institucionales por parte de los participantes es una sefal alentadora
del potencial multiplicador de la propuesta, aunque su verificacion sistematica
requiere estudios de mayor alcance.

e El analisis FODA elaborado colectivamente con los participantes es un producto
importante de esta investigacion. Sus conclusiones centrales, como la necesidad de
un diagndstico institucional previo, la importancia del sustento tedrico para evitar la
superficialidad del disefio, el valor de anclar la propuesta en proyectos educativos
preexistentes, y el riesgo de trivializacién por uso irreflexivo, sintetizan la experiencia
vivida y ofrecen un conjunto de percepciones y criterios que pueden servir como punto
de partida para quienes deseen replicar o adaptar este tipo de iniciativas.

e Los resultados también fueron consistentes con la hipétesis que plantea el estudio:
los procesos de AMI pueden verse enriquecidos mediante un abordaje gamificado
cuando este es disefiado y gestionado desde dentro de las instituciones educativas,
liderado por sus propios docentes, a partir del conocimiento de su contexto y
necesidades especificas. La experiencia del equipo del San Luis Gonzaga sugiere
que esa apropiacion es posible, y produce propuestas con un fuerte sentido de
identidad institucional. Confirmar esta hipétesis (sobre todo en lo que respecta a la
verificacion de competencias) requerira estudios con muestras mas amplias e
instrumentos de evaluacion mas sistematicos; sin embargo, este caso de estudio
aporta evidencia inicial para justificar ese esfuerzo investigativo.

¢ Independientemente del punto anterior, una debilidad identificada en el disefio de la
propuesta formativa se relaciona a la capacidad real de los docentes para gestionar
de manera autdbnoma las estrategias de AMI gamificadas sin la intervencion de los
investigadores. Aunque la intencion central del proyecto es justamente promover la

autonomia en el disefio e implementacién de las propuestas, este primer esfuerzo
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evidencié que se mantiene la necesidad de un facilitador externo, tanto para la fase
formativa como para motivar y dar seguimiento al disefio y la implementacion de la
propuesta. Esto refuerza la importancia de replantear la propuesta para generar
nuevos materiales que apoyen el proceso de disefio e implementacion sin apoyo
adicional.

¢ Aunque la muestra del estudio es limitada, la experiencia ofrece un marco practico y
conceptual valioso sobre la promocién de metodologias Iudicas para el desarrollo de
competencias AMI en nuestro contexto nacional. La publicacion académica de sus
resultados, asi como su intencion de generar otros materiales de divulgacién y una
guia para docentes, apunta a fortalecer su utilidad e impacto social mediante la
transferencia del conocimiento recabado a publicos relevantes.

e Para futuras investigaciones similares, se sugiere ampliar la muestra a un mayor
numero de centros participantes y perfiles docentes, con el fin de contrastar cémo
varian los procesos de disefio e implementacion en diferentes contextos educativos.
También seria valioso aplicar instrumentos especificos para evaluar el impacto de las
estrategias gamificadas sobre las competencias de AMI de los estudiantes, de forma
que pueda establecerse una relacion clara entre el abordaje ludico escogido y el

aprendizaje estudiantil.
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10. Recomendaciones

A nivel de politica educativa nacional, tanto la primera fase de esta investigacion
(724-C0-111) como lo desarrollado en este proyecto, revelan un desconocimiento
generalizado tanto de estudiantes como de docentes sobre el concepto de la
Alfabetizacion Mediatica e Informacional. Esto, desde luego, no equivale a ignorancia de
los distintos conocimientos y habilidades practicas relacionadas a la AMI. Al contrario, las
personas participantes evidencian un buen nivel general de competencias de manejo de
herramientas digitales; definicion de necesidades y criterios de busqueda de informacion;
y andlisis critico de medios y contenidos, entre otros. No obstante, la falta de claridad
sobre la categoria tedrica de la Alfabetizacion Mediatica e Informacional es un punto que
merece un abordaje enfocado a nivel curricular, pues se trata de un concepto que busca
conjuntar diversos tipos de educacion informacional y mediatica para guiar un proceso
articulado e integral de desarrollo individual y social. EI hecho de que este concepto no
esté adecuadamente definido y posicionado dentro del contexto educativo, sugiere que
el desarrollo de las distintas competencias que lo conforman se da de manera
fragmentada, donde distintas materias elaboran ciertos conocimientos y habilidades
relacionadas a su campo, pero sin un espacio de dialogo que las enlace y enmarque
dentro de un mismo proceso y objetivo de aprendizaje.

Para abordar esta brecha, se recomienda desarrollar un programa nacional de
capacitacién docente especializado en AMI, que no solo ofrezca herramientas practicas
para su implementacion, sino que permita a los educadores comprender su importancia
como eje transversal en la formacion del estudiantado. Este programa deberia incluir
modulos tedricos sobre el marco conceptual de la AMI, destacando su papel en la
educacion contemporanea y su relacion con el uso critico y ético de la informacion y los
medios. Paralelamente, es fundamental integrar la AMI de manera explicita dentro del
curriculo nacional para estudiantes, asegurando que sus objetivos y competencias estén
claramente definidos en los programas educativos. Esto permitiria que la AMI sea
ensefiada como un proceso articulado y coherente, conectando las distintas asignaturas

y promoviendo un enfoque interdisciplinario que refleje su naturaleza integral.
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También se sugiere desarrollar materiales educativos accesibles, guias
pedagogicas, y ejemplos practicos que apoyen tanto a docentes como a estudiantes en
la apropiacién de este concepto, visibilizando la AMI como un elemento central para
enfrentar los desafios de la sociedad de la informacién y fortalecer la ciudadania critica.

Las experiencias de este proyecto y las de su primera fase evidencian que la
gamificacion es una herramienta pedagadgica eficaz para facilitar el aprendizaje de AMI al
integrar dinamicas ludicas y participativas. Sin embargo, también ha quedado claro la
necesidad de capacitar a los docentes en este tipo de estrategias para maximizar su
potencial en el aula. Por esta razén, se recomienda disefar y promover médulos de
formacién continua docente, enfocados en el uso de metodologias y herramientas
innovadoras como la gamificacién, o la IA generativa, para el disefio de experiencias
dinamicas e interactivas de educacion.

Este proyecto pretende contribuir justamente a estos aspectos, mediante la
elaboracion de materiales de referencia y una guia para docentes que resuman los
aprendizajes obtenidos sobre el uso de la gamificacion para facilitar procesos de AMI.
Ademas, se sugiere crear espacios de dialogo y colaboracion interinstitucional para
compartir buenas practicas, materiales pedagdgicos y casos de éxito, que sirvan como

inspiracion y apoyo para el disefio e implementacion de nuevos proyectos.
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11. Ejecucién presupuestaria

Para el afio 2024 se solicitd un monto de 20,000 colones, dentro de la partida
1050200 para “viaticos dentro del pais”. Originalmente, se habian contemplado realizar
giras a las diferentes instituciones participantes, para realizar sesiones y atencion
presencial. Sin embargo, como se menciond anteriormente, el numero de instituciones
participantes se redujo de tres a una; y el desarrollo del taller y las sesiones de consejeria
se realizaron de forma enteramente virtual para mayor facilidad de las personas
participantes. Por estos motivos, no fue necesario utilizar estos recursos, los cuales se
devolvieron al INIE para su aprovechamiento. El otro rubro de apoyo presupuestario
solicitado para este periodo fueron las horas asistentes, por lo que dado el cumplimiento
de sus labores (especificadas en la seccion 8.2), se considera que se ha realizado una

ejecucion eficiente.
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13. Anexos

Anexo 1: Recursos producidos para el taller (Indicador 1.1)
https://drive.google.com/drive/folders/12WDBspDYJsz4-FuvG2Lb8sxIMbIZA71J

Gamificacion

Aprovechamiento de elementos y
mecanicas propias de los juegos
en contextos no ludicos, para
involucrar al usuario y facilitar el
cumplimiento de objetivos

[N

Hacer de algo que no es un juego,
algo mas parecido a un juego

Gamificacion es el aprovechamiento de elementos de juego para fomentar la motivacion y participacion de los usuarios
en contextos y objetivos no-lidicos. Existen distintos tipos de motivadores, a los que se puede apelar de distintas formas

Motivadores Intrinsecos
Relacion Autonomia | Maestria |
‘Aceptacion Curiosidad Orden Idealismo
cos | FEMIB Independencia | Poder Aborro
D'““"R'.E:)' 108 | Honor Ejercicio Tranquikdad Venganza
Contacto Social
Status.
Romance
Narratva Narativa Desafio Sumision
Estéticas Fantasia Fantasia Expresion Expresion
(Hunicke etal) | comynigad Descubrimiento
Sensacion
Expresion
Sociaizador Explorador Acanza-metas
Tipos do | jer
Jugadores
(Bartio)
Socializador Espitu Libre ANcanzamelas | Fiantopo Player
Tipos de Disruptor
Jugadores
(Marczowsk))
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Anexo 2: Evidencias del proceso de gestion de apoyo y participacion institucional
https://drive.google.com/drive/folders/1KF393WNpsMx9KhEGTYwLozt nY6AtDmMS

INIE @i INIE esigacsnen UCR

sobre
Alfabetizaci6n Mediatica e
Informacional (AMI) y Gamificacion

iSe buscan innovadores!

) Proyecto sobre
? (Eres profesor(a) de secundaria
de colegio piblico o privado?
e

i s,

(Buscas desarrollar competencias de n
Alfabetizacion Medidtica e Informacional (AMI)
entus estudiantes? = B2 P
Requisitos Beneficios
&‘ o = Capacitacién en temas de Gamificacién y
(Te gusta innovar en tus cursos y utilizar o p':mn ‘mediante un taller virtual gratuito

técnicas ludicas e lnmammrq

(|

« Sam

| I 4

iContéctanes para participar en nuestro
taller sobre AMIy Gamificacién!
Wi josefonsecanidalgo@ucr.ac.cr

de un proyecto personal de AMI gamificada.

Contactanos para participar:

jose fonsecahidalgo@uerac.cr

= o a @

Averturas en G(AMIficackn

Q 5 i i 50 @ Do Gremen 4
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Anexo 3: Evidencias de reuniones preliminares
https://drive.google.com/drive/folders/170Tu-Rg8HzC8ltuBDhJesSLUJKZOjWpE

Anexo 4: Grabacion de sesiones sincrénicas del taller (Indicador 1.1)
https://drive.google.com/drive/folders/117R4e9yeiXwVmPhkWTIHioXxBKBSINZY

Q Buscar en Drive

> 04.Video-grabaciones.. > 02. Sesiones sincronica.. = &
Porsonss + | [ Modficeda - | [ Fusets -

Nomare Propietario

B Sesion Or
B sesion? Dr
B seions 9r
B s Dr

B seies Dr
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Anexo 5: Evidencias del médulo auto-gestionado en Google Classroom (Indicador 1.1)
https://drive.google.com/drive/folders/1ctO77BIz03TV_10fAlke3uVELYWSv5X3
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. \
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Anexo 6: Cuestionario de evaluacion de inicio (Indicador 1.2)
https://drive.google.com/drive/folders/1pOvyfWptZODzzKWs8en-z2yrIDFPLmYI

Antes de iniciar su participacion en este proyecto, ;conocia usted sobre [ Copiar De la escala del 1al 10, siendo 1 ¢l valor més bajo y 10 el valor mas alto [0 Copiar
Coémo percibe su nivel de conocimiento actual sobre el tema de la

el concepto de "Alfabetizacion Mediética e Informacional™? ) L
Alfabetizacién Mediatica e Informacional?

6 respuestas
6 respuestas

®si 3
® No
2
1
a(u‘w.) a:u‘%) a:u‘%) ﬂ(?%
o

6 7 8 9 10

Segun su conocimiento actual, ;como definiria lo que es la Alfabetizacion Mediatica e
Informacional?
6 respuestas
£Qué relacién identifica que tiene la Alfabetizacion Mediatica e Informacional con
la(s) materia(s) especificas que usted imparte como docente?
6 respuestas Las habilidades necesarias para el uso, correcto y seguro de los medios informaticos para
recibir y enviar informacion

. on ) . ]

Mncalnc sl nealdzln = COC 2 G La educacién en el manejo de la informacién y los medios digitales
y la sana entre pares. Un uso no adecuado de los medios

informacionales ponen en riesgo y alteran la dindmica de los jovenes. Otra de las dreas que

trabaja la orientacién es en el desarrollo de habilidaes para la vida, en nuestra realidad actul la EL USO CORRECTO DE LOS MEDIOS DE COMUNICACION

alfabetizacién medidtica es una nueva habilidad a desarrollar.
. N B - Brindar al usuario herramientas basicas para el aprovechamiento de medios
En la toma de decisiones el manejo de la informacién es crucial a la hora de elejir

EL TEMA CENTRAL ES EL TRATAMIENTO O MANEJO DE LA INFORMACION Como una forma de generar conocimiento de manera interactiva

En Estudios Sociales es vital tener herr para la bi Hiscri ¥
aprovechamiento de fuentes

Es ensefiar a desarrollar habilidades de bisqueda de informacién de manera eficaz y eficiente,
generando un anélisis critico y de esta forma compartirlo de forma segura y responsable.

Considero que puede ser utilizada para promover el aprendizaje
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Anexo 7: Evidencias de reuniones de seguimiento con equipo SLG (Indicador 2.1)
https://drive.google.com/drive/folders/1sEVV4AaMXY7DL _40pXxKPZBcz5R9Yku

1D 6l reunién: 26 8849 1090

s oy R Zoa  cansiut 8 COMPRAEI

86
Tema: Reusion seguimients S6
Hers: 17 jon 2024 0100 . m. Conta Rca

Cotra Zoom Rewrin
hetps/fudec zoom us//BSTISINS

10 de reunién: 857 73538739

Reviscn de 4 veraoead de s contendos y s fuentes

ada )

Incetive el orguto sorl minacionded,  bes de L argurmentacidn,de ko contendn

Hacer unratyfescape toom
Sesin Eatoral de os unes (o began todos)

Anexo 8: Propuesta de AMI gamificada y materiales generados por los participantes
(Indicadores 1.3 y 2.2) https:/drive.google.com/drive/folders/1wzogTdtaD8QEawu7cAoUReHFyxTnuU9o

1. Probiema 3. usuarios [s. Estetica 7. mecanicas /8. Dinamicas |
e | e s 10w ot s (D ottt . s s n s S
BT e e o e e m S
i i
e a

o et s gyt ok 2 ot s = [ e
i e ey ‘ o

E T i o et [ ey s e

QTR it )

Isla:,

Embarcacion:

2. Objetivos. 2 Esporados  6.C

Nombre del Capitan:

Tripulacion:

Nombre Misiones
1123 )|4|5(6 |7 |89

iy

N @@ N

Misiones por el mundo:

1. Ubicado al sur del planeta compuesto principalmente por islas, es poco
LOC1 |Hola radioescuchas bienvenidos a La historia hoy, ¢ Sabias, que un poblado, siendo identificado por isla de mayor tamanio y que es un pais a la
América | equipo de arquedlogos descubrié un tunel bajo un templo griego que vez.
2. Eldesierto mas grande del mundo se sita al centro de este continente,
ria llevar a la tum Nefertiti? . . I,
Podkieever e ja umbade Nefertl mantiene 1te conflictos ya pesar de contener los
mayores recursos naturales valiosos gran parte de la poblacién vive en
LOC2 | Segtn el sitio web DW,com., la mision, encabezada por la arquedloga pobreza extrema.
it | Kathhoion Marti: il caroa:dol Tomlo Taboskts Magria; on el ceets Para estudiar a profundidad a las civilizaciones mds anliguas. que no. 3. Se caracteriza por tener la mayor extensién territorial del planeta, las mayores
dejaron esciilos o estos no o elevaciones y los paises con mayor densidad del mundo.
o Ia At lej las cabezas de dos es no se ha logrado descifrarlos, usualmente también se recurre al . e . ~
968 ciicad sedicaics Nejeniris. lesicetiezes de dossatins ° ha log - 4. Fue descubierto por Cristébal Colén en el afio 1492 d.C., de este lugar se han
esiudia y la interpretacion de los restos materiales que les sobreviven
hechas de concreto, una de ellas de una persona del periodo minoico, 5 . explotado gran parte de sus recursos y fueron traidos esclavos e inmigrantes
Estos esiudios deben tener un enfoque cientifico que permila exiraer e interpretar la
y la otra probablemente una representacion de la esfinge. informacién sin danar el sitio del hallazgo o el elemento analizado. de todas partes del mundo.
5. Elcontinente de menor extension, pero cuenta el mayor poder politico y

econémico del planeta, concentra gran cantidad de paises influyentes para el
resto del mundo.

LOC1 | Desde el 2005, Martinez lidera, una busqueda incansable de la tumba La informacién  anierior  caracteriza a la  ciencia  social  denominada

Asia de Cleopatra, quien, segun la historia, se suicidé en el afio 30 d.C
después de que su amante, el general romano Alejandro Magno, se

desangrara en sus brazos.
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Anexo 9: Entrevista de salida con los participantes (Indicador 1.2)
https://drive.google.com/drive/folders/1T7P4gXtLmFPVLunF3DdL8XmFuENboUec

Describa en sus propias palabras el proceso que llevaron a cabo para el disefio de la experiencia
de AMI gamificada.

¢Cusles competencias especificas de AMI buscaban desarrollar por medio de Iz experiencia
gamificada?

Consideran que el proyecto cumplié ese objetivo?

£Qué elementos especificos del taller consideran que fueron més dtiles para el disefio de su
iniciativa gamificada de AMI?

¢Céma adaptaron los conceptas de gamificacién a su contexto educativo especifico y a las
posibilidades précticas de tiempo ¥ recursos con los que contaban?

{Qué desafios fon d el proceso de d i i6n de la actividad i
gamificada en su institucién? o JOSE FONSECAMIDALGO®uct sc.cr

£Qué efectos observaron en cuanto al interés, la motivacién o el aprendizaje de los estudiantes

durante |a implementacién de la iniciativa? /‘

£Qué identifican que fueron los aportes especificos del taller | desarrollo de la propuesta? S y ‘ ‘

£Céma describirian la experiencia de participar en el taller de capacitacion en AMI y “ = A

gamificacién? - \ e .
,‘ { bibliotecario

4Cémoa perciben su nivel de preparacién para disefiar nuevas iniciativas gamificadas de AMI
sin la mediacitn del proyecto? ¢Por qué?

dQué iones le darfan a otros docents en este tipo de
metodologias en sus clases?

Anexo 10: Bitacora de seguimiento de participacion (Indicador 2.1)
https://docs.google.com/document/d/1vFExhitPDLLOS9IlvmsrCm26DB7gBwI2Fy/edit

con

Reunidén con Katherine Zamora Rodriguez

Bibli 6 de la Unidad P ogica José Fidel Tristan Ferndndez (San José)

2 de Abril/Zoom

No asistio a la cita, solicité pasar al viernes 5 de Abril

Desde maternal hasta Sto colegio

Debe coordinar con el docente, Bibliotecdloga es un apeyo al curriculo docente, con dindmicas y
recursos. Ella utiliza juegos para aprendizaje basado en juegos.

Disponibilidad:
8-4pm Lunes a Viernes (tiene libertad para acomodarse a horarios)
Tel. 8771-0171

Reunién con José David Sanabria
Orientador del Colegio San Luis Gonzaga
3 de Abril/Zoom

Participa en el proyecto de Carlos y Marcela de Radio Estudiantil.

El colegio ha tenido problemas de ciberbullying y es un tema de interés.

En general, muy interesados por todos los aspectos de AMI, que identifican como una
necesidad y eje transversal de la educacién. Anuentes a participar, quedd de informarme més

tarde hoy acerca de la di ibilidad de tiempo y qui serian ifi e los que
participarian.

les de imi (post-Taller)
17 de Junio

Katherine Zamora/UP José Fidel Tristan
Tema: Reunién con Katherine Zamora
Hora: 17 jun 2024 10:00 a. m. Costa Rica
Entrar Zoom Reunién
https://udecr.zoom.us/j/82888491090

1D de reunidn: 828 8849 1090
Cancelada por motivos de salud

17 de Junio

Jose David Sanabria, Daisy Martinez, Brandon Ramirez/San Luis Gonzaga
Tema: Reunién seguimiento SLG

Hora: 17 jun 2024 01:00 p. m. Costa Rica

Entrar Zoom Reunién

https://udecr.zoom.us/j/85773538739

1D de reunion: 857 7353 8739

Revision de la veracidad de los contenidos y las fuentes

Pertinencia/relevancia de |as fuentes consultadas (primarias, secundarias, caracteristicas de
cada una)

Incentivar el orgullo por la minuciosidad, la solidez de la argumentacién, de los contenidos
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Anexo 11: Evidencias de la actividad de implementacion
https://drive.google.com/drive/folders/11kPohUWVa9Z Xfoeus9kr20vQ QxhaUB3

RA%@

Curso de Produccion
Radiofénica

Anexo 12: Grabacion, transcripcion y resumen de analisis FODA
https://drive.google.com/drive/folders/19NTKcsjviNYxXE2VgUOstla1a3z1PImWA

Resumen de Andlisis FODA
Sesidn de trabajo 14 de mayn, 12:00md
Colegio San Luis Gonzaga

Brandon Ramire:
Jose Fanseca (investigador)

FORTALEZAS
propias de usar gamificacion para la AMI

Opei6n atractiva para los estudiantes: motiva a particar
Se basaen su propio contexto/realidad institucianal

Se ajusta a lo que se necesita
b

actividades exitosamente.

apartr , enve de OPORTUNIDADES

sdaptado del contexto que ayudar al uso de la gamificacién para la AMI

)
Permite mejorar habilidades
Es un modela fexible aue se permite adagtar y mejorar

Proyecto Radio ZAGA, es un provecto maduro y permitic definir claramente qué se g )
oeswoADES i como una para mejorar el os chicos.
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(Indicador 3.1) https://drive.google.com/drive/folders/1B7HQydwKYVY5eqlbVmnCA9QepNvS95kv8F

Una aventura de g(AMI)ficacion: diseiio docente auténomo para estrategias de AMI
José Andrés Fonseca Hidalgo

Resumen

Este articulo presenta los resultados de una investigacion cuyo objetivo fue capacitar a docentes de
educacion secundaria para el disefio y ejecucion autonoma de estrategias gamificadas de
Alfabetizacion Mediatica e Informacional (AMI), con el fin de explorar los alcances y limitaciones
de ese proceso en el contexto costarricense. El estudio fue de caracter cualitativo, exploratorio y
descriptivo, que combiné un taller de capacitacion virtual, seguimiento a la impl ion de las
propuestas docentes, una entrevista de cierre y un analisis colectivo de fortalezas, oportunidades,
debilidades y amenazas (FODA). Particip6 un equipo de docentes del Colegio San Luis Gonzaga
de Cartago, qui disefiaron e impl on una actividad gamificada orientada al desarrollo
de competencias de evaluacion de fuentes e informacion en el marco del proyecto de radio
estudiantil de su institucion. Los resultados indicaron que la formacion propuesta fue viable y
generd una propuesta pedagogica pertinente, con efectos positivos en el involucramiento y la
cohesion grupal del estudiantado. Como limitacion principal se identifico la ausencia de
instrumentos formales para la verificacion de aprendizajes. El estudio aport6 evidencia inicial sobre
el potencial de la gamificacion como estrategia para formalizar procesos de AMI desde dentro de
los centros educativos, liderados por sus propios docentes.

Palabras clave: alfabetizacion mediatica e informacional, gamificacion, formacion docente,
educacion secundaria, Costa Rica.

Anexo 14: Materiales de referencia para elaboracion de guia para docentes
https://drive.google.com/drive/folders/1Kj2kkc2y1e043fshkAS36e1GTKI2akFY

2. ;Qué esla AMl y por qué es importante?

La Alfabetizacion Mediatica e Informacional (AMI) se refiere al conjunto de habilidades que
permiten a las personas acceder, analizar, evaluary crear informacion en diversos formatos y
contextos.

En el entorno actual, caracterizado por la sobreabundancia de infermacion, la presencia de
desinformacion y el papel central de las plataformas digitales, la AMI se vuelve fundamental
para el ejercicio de una ciudadania critica.

Trabajar AMI en secundaria implica desarrollar en el estudiantado capacidades como:
- Evaluar la credibilidad de fuentes

- Identificar sesgos e intencionalidades

- Comprender como funcionan los medios y algoritmos

- Participar activamente en la produccion de contenidos responsables

Mas que un contenido aislado, la AMI es una competencia transversal que atraviesa multiples
asignaturas.

4. ;Por qué combinar AMI y gamificacion?

La AMI aborda habilidades complejas que requieren analisis, reflexion y participacion activa. La
gamificacion permite transformar estos procesos en experiencias dinamicasy
contextualizadas.

Al combinar ambos enfoques, usted puede:

- Incrementar la motivacion y el involucramiento

- Facilitar la comprensién de conceptos abstractos
- Simular situaciones reales de analisis mediatico

- Promover aprendizaje activo y colaborativo

Esta combinacion ha demostrado ser especialmente efectiva cuando se disefia desde el
contexto del estudiantado y sus intereses.

3. ¢Qué es la gamificacion?

La gamificacion consiste en el uso intencional de elementos y |égicas del juego en contextos
educativos para favorecer la motivacion, el compromiso y el aprendizaje significativo.

Esimportante entender que gamificar no es simplemente 'agregar puntos o premios'. Una
propuesta bien disefiada busca activar motivaciones intrinsecas, generar sentido, y promover
la participacion activa del estudiantado.

Entre los elementos mas comunes se encuentran:

- Narrativa o historia que da sentido a la experiencia

- Misiones o retos con propasito claro

- Progresion (niveles, logros)

- Trabajo colaborativo

Sin embargo, lo esencial es el disefio de una experiencia coherente y significativa.

5. Principios clave para el disefio de AMI gamificada

* Parta de un diagnostico: identifique qué sabe su estudiantado y qué necesita aprender.

* Disefie para la motivacion intrinseca: procure que la experiencia tenga sentido, desafio y
relevancia.

* Contextualice: adapte la propuesta a su realidad institucional, recursosy cultura escolar.

* Mantenga coherencia pedagdgica: asequre que cada actividad responda a un objetivo de
aprendizaje.

» Favorezca la participacion activa: el estudiantado debe analizar, debatir y crear.

e Evalley ajuste: toda propuesta debe ser revisada y mejorada continuamente.
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