PONTIFICIA UNIVERSIDAD
CATOLICA DEL PERU

Escuela de Posgrado

La gamificacion como metodologia para fortalecer el
trabajo en equipo de los estudiantes en un curso del
primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad

privada de Lima

Tesis para obtener el grado académico de Maestro en

Docencia Universitaria que presenta:

Juan Daniel Huaman Andrade

Asesor:

Sandro Alberto Paz Collado

Lima, 2024



Informe de Similitud

Yo, Sandro Alberto Paz Collado, docente de la Escuela de Posgrado de la Pontificia
Universidad Catolica del Peru, asesor de la Tesis titulada La gamificacion como metodologia
para fortalecer el trabajo en equipo de los estudiantes en un curso del primer ciclo de
ingenieria industrial de una universidad privada de Lima, del autor Juan Daniel Huaman

Andrade, dejo constancia de lo siguiente:

- El mencionado documento tiene un indice de puntuacion de similitud de 9%. Asi lo
consigna el reporte de similitud emitido por el software Turnitin el 02/10/2024.
- Herevisado con detalle dicho reporte de la Tesis, y no se advierte indicios de plagio.

- Las citas a otros autores y sus respectivas referencias cumplen con las pautas

académicas.
Lugar y fecha:

Lima, 07 de octubre de 2024

Apellidos y nombres del asesor:
Paz Collado, Sandro Alberto

DNI: 06662686

Firma
ORCID: https://orcid.org/0000-0001-5257-5373



https://orcid.org/0000-0001-5257-5373

AGRADECIMIENTO

En primer lugar, quiero expresar mi
agradecimiento a mis padres, Daniel
y Felipa, por su afecto incondicional,
apoyo constante y su fe en mis
capacidades.

A mi asesor, el Profesor Sandro Paz,
por su orientacion, paciencia y
sabiduria a lo largo de este proceso.

A mis comparieros de la Maestria en
Docencia Universitaria, juntos hemos
compartidos desafios y logros.



Resumen ejecutivo

Este proyecto de innovacién educativa propone implementar la gamificacion como
metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los estudiantes del primer ciclo del curso
"Taller de Ingenieria Industrial" en una universidad privada en Lima. La problematica se
identificé a través de una indagacion en los contextos universitarios, del programa de
Ingenieria Industrial y el curso en cuestién. La principal problematica radica en el limitado uso
de metodologias activas que fomenten el trabajo en equipo. Los enfoques pedagdgicos
actuales son predominantemente expositivos, limitando el desarrollo de competencias
colaborativas esenciales. El proyecto plantea la gamificacion como una estrategia para crear
un ambiente de aprendizaje interactivo e inmersivo, fomentando la cooperacién, cohesion y
participacion entre los estudiantes. Esta metodologia busca motivar a los estudiantes vy
mejorar sus habilidades para resolver problemas en equipo y comunicarse de manera
efectiva, colaborando en un entorno profesional simulado. Una encuesta anénima reveld que
el 42.9% de los estudiantes mostré preferencia por desarrollar habilidades de trabajo en
equipo. Ademas, una mayoria significativa expresd su preferencia por un enfoque que
combine equilibradamente metodologias activas con clases magistrales, considerandolo
esencial para una comprension integral de los temas del curso. La propuesta fue evaluada
por juicio de expertos quienes validaron la metodologia. En conclusion, la gamificacion se
perfila como una estrategia innovadora y efectiva para optimizar la educacién superior,
fomentando en los estudiantes, el trabajo en equipo, la participacion activa y el desarrollo de

competencias esenciales, preparandolos para los desafios del mercado laboral actual.

Palabras clave: innovacion educativa, gamificacion y trabajo en equipo.



Abstract

This educational innovation project proposes to implement gamification as a methodology to
strengthen teamwork among students in the first cycle of the "Industrial Engineering
Workshop" course at a private university in Lima. The problem was identified through an
inquiry into the university contexts, the Industrial Engineering program and the course in
question. The main problem lies in the limited use of active methodologies that encourage
teamwork. Current pedagogical approaches are predominantly expository, limiting the
development of essential collaborative skills. The project proposes gamification as a strategy
to create an interactive and immersive learning environment, encouraging cooperation,
cohesion and participation among students. This methodology seeks to motivate students and
improve their skills to solve problems as a team and communicate effectively, collaborating in
a simulated professional environment. An anonymous survey revealed that 42.9% of students
showed preference for developing teamwork skills. In addition, a significant majority
expressed their preference for an approach that balancedly combines active methodologies
with lectures, considering it essential for a comprehensive understanding of the course topics.
The proposal was evaluated by experts who validated the methodology. In conclusion,
gamification is emerging as an innovative and effective strategy to optimize higher education,
encouraging teamwork, active participation and the development of essential skills in students,

preparing them for the challenges of today's labor market.

Keywords: educational innovation, gamification and teamwork.
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INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, caracterizado por una acelerada innovacion en
diversos entornos, la colaboracion y el trabajo en equipo se caracterizan como competencias
fundamentales para los estudiantes universitarios. El avance de la tecnologia y las
transformaciones en la dinamica social estan redefiniendo las maneras de aprender y
ensefar, introduciendo retos y participantes nuevos en la educacion. Ante este panorama de
constante cambio, las instituciones educativas, enfrentan el desafio de adaptarse y redoblar
esfuerzos para satisfacer las demandas contemporaneas de sus estudiantes. La colaboracion
en equipo no solo fomenta el desarrollo de competencias interpersonales esenciales, sino
que también potencia la habilidad de los estudiantes para abordar problemas y solucionarlos
de manera colaborativa. Esta competencia proporciona a los estudiantes las herramientas
esenciales para abordar los desafios actuales y adaptarse a diferentes situaciones en el futuro
(Asuncion, 2019).

Resulta vital, por lo tanto, equipar a los alumnos con habilidades colaborativas que no
solo les permitan superar los obstaculos actuales, sino también prepararlos para los retos
globales futuros y en esa linea, desarrollar estas habilidades, es un proceso continuo que
demanda un esfuerzo de los educadores, y el estudiante. Es asi, que, en el ambito educativo,
se buscan implementar estrategias que promuevan la cooperacién entre estudiantes, como
la resolucion de conflictos, la escucha activa, el aprendizaje basado en casos reales, y el uso
de herramientas tecnoldgicas, incluyendo la colaboracion en linea y la gamificacion. Siendo
esta ultima, una herramienta, adecuadamente utilizada, capaz de desarrollar distintos

componentes propios del trabajo en equipo.

La gamificacioén, en esencia, implica integrar elementos y mecanicas de juego en contextos
no ludicos con el fin de motivar, involucrar y aumentar la participacion de las personas en
diversas actividades, y especificamente, en la educacion universitaria. Su aplicacion busca

desarrollar y potenciar las competencias colaborativas de los estudiantes.

La presente investigacion, realizada en una universidad particular de Lima, propone
desde el analisis del contexto y la problematica, un proyecto de innovaciéon basado en la
gamificacién desde un enfoque pedagogico, a través de una propuesta metodoldgica
didactica del curso “Taller de Ingenieria Industrial” de la facultad de Ingenieria Industrial de
dicha universidad. En el primer capitulo, se desarrollan los conceptos de innovacion
educativa, la gamificaciéon en el aprendizaje superior y el trabajo en equipo. En el segundo,
se analiza de manera detallada la realidad educativa y su contenido, mediante un proceso de

indagacion del contexto universitario, el programa y curso mencionado. Seguidamente, se



desarrolla el proyecto para la docencia en el capitulo tres, que incluye el resumen y datos
generales, la justificacion, objetivos del proyecto y; sobre todo, el disefio detallado que
desarrolla los roles, metodologia, evaluacién, recursos y cronograma. Finalmente, se

describe la validacion de los instrumentos en el capitulo cuatro.

Esta propuesta, intenta brindar un aporte a la docencia, a través de una herramienta
cada vez mas usada en la pedagogia universitaria, ya que involucra a los estudiantes en su
aprendizaje a través de un entorno que se adapta cada vez mas a sus habitos y preferencias,
buscando desarrollar las habilidades para que el estudiante se adapte y, en colaboracion con
otros, logre objetivos especificos en una situacion determinada dentro de un contexto

colaborativo.



CAPITULO |

LA INNOVACION EDUCATIVA CON METODOLOGIAS ACTIVAS

El escenario educativo actual como promotor de cambio en las sociedades ha
representado un desafio creciente para los educadores en la medida que se presentan
multiples fuentes de informacion de diversa rigurosidad cientifica, nuevas alternativas y
corrientes pedagdgicas basadas en la tecnologia y multiplicidad de estrategias para movilizar
a los estudiantes hacia un papel participativo en su aprendizaje (Gonzalez-Sanmamed et al.,
2018). Frente a este escenario, los docentes se orientan a establecer procesos didacticos
basados en el compromiso, fortalecer el contexto de motivacion en los estudiantes, integrar
las tecnologias de informacién y comunicacién con la ensefianza tradicional, y desarrollar

competencias para transformar la secuencia didactica (Asuncion, 2019).

Es asi como la innovacién en el campo educativo se cimenta como un mecanismo
para integrar la ensenanza tradicional con un escenario educativo en constante cambio a
partir del abordaje de los problemas educativos en diferentes ambitos como la educacion

basica, especial y, sobre todo, superior (Palacios et al., 2021).

1.1. Innovacioén en la educacién superior

En ese escenario de cambio, la universidad desempefia un papel central en los
procesos de generacién, difusion y aplicacion del conocimiento, lo cual influye directamente
en la direccion estratégica de las estructuras gubernamentales (Diaz y Fernandez, 2020). Asi
mismo, se ha observado un crecimiento en la demanda de los diferentes estratos de la
poblacion por una educacion superior capaz de integrar nuevas herramientas tecnologicas
junto con una evaluacién continua para medir su impacto, lo que hace fundamental fomentar
el rol de los docentes como agentes proactivos y reflexivos de su practica pedagodgica (Vieira
et al., 2020; Palacios et al., 2021).

Resulta crucial definir con claridad los parametros de la conceptualizacion de la
innovacioén en la educacion partiendo de un punto de referencia provisto por la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura [UNESCO] (2016), que

define la innovacién como:

Un acto deliberado y planificado de solucion de problemas, que apunta a lograr
mayor calidad en los aprendizajes de los estudiantes, superando el paradigma

tradicional. Implica trascender el conocimiento academicista y pasar del



aprendizaje pasivo del estudiante a una concepcién donde el aprendizaje es

interaccion y se construye entre todos. (p. 3)

En consecuencia, este concepto puede aplicarse al ambito de la educacién
universitaria, reflejando la respuesta de las instituciones académicas a los constantes
cambios sociales, la rapida obsolescencia del conocimiento y los desafios inherentes a la
ensefanza superior, con el objetivo de impulsar un desarrollo educativo (Gonzalez y Cruzat,
2019).

En esa linea, Macanchi et al. (2020) refieren que para alcanzar una innovacion

educativa en la educacion superior es pertinente:

Centrar las acciones en mejorar la organizacion, comunicacién y metodologias
de trabajo ahora mas centrada en las personas en el trabajo colaborativo y en
la instauracion de un pensamiento transformador que asuma la contribucién de

los docentes como piedra angular de la calidad educativa. (p. 402)

Es asi, que las entidades de educacion universitaria tratan de dirigirse hacia la
formalizacion de propuestas innovadoras posicionando al estudiante y profesor como agentes
activos en la elaboracion y conduccion de los procesos educativos. Por tal motivo, las
entidades publicas y privadas dirigen recursos financieros para la realizacion de actividades
innovadoras, concursos y seminarios con el objetivo de fomentar transformaciones y elevar

los estandares educativos (Gonzalez y Cruzat, 2019).

En las ultimas décadas, se ha delimitado la importancia de la innovacion en educaciéon
superior a partir de sus aplicaciones, suscitando debate en la comunidad educativa, por dicha

razon, se recopilaron una serie de aportes concernientes a su relevancia.

1.1.1. Importancia de la innovacién en la educacién superior

La innovacidon en el ambito educativo es esencial para la evolucion y el
perfeccionamiento constante de la educacion universitaria. Frente a la creciente complejidad
y dinamismo del mundo actual, las instituciones educativas deben innovar para formar
profesionales competentes y versatiles. En esa misma linea, Zabalza (2013) subraya que la
innovacion en la universidad no solo es una necesidad, sino una exigencia que va mas alla
de hacer las cosas de manera diferente; se trata de hacerlo de manera superior. La verdadera
calidad de la innovacion radica en la capacidad de la propuesta para aportar un valor afiadido

significativo, diferenciandose claramente de otras iniciativas. Solo aquellas innovaciones que



realmente mejoran los procesos educativos y responden a las demandas actuales pueden

ser consideradas verdaderamente exitosas.

En tal sentido, Vargas (2016) refiere que la innovaciéon educativa proporciona un
marco de configuracion del disefio curricular adaptado a los problemas de los estudiantes,
contribuye hacia un aprendizaje significativo funcional y situado en el contexto didactico, y
permite un adecuado fomento de la autonomia mediante la potenciacion del trabajo
participativo. En este contexto, es importante tener una perspectiva desde los enfoques
innovadores en el ambito educativo y como pueden transformar el proceso educativo,
haciéndolo mas aplicado y efectivo para abordar los desafios actuales de los estudiantes, con
un mayor enfoque en los aspectos del curriculo. Aguilar et al. (2023) destacaron que la
innovacion educativa implica el desarrollo de planes de estudio adaptables, la expansion del
acceso a la educacion superior, la revision continua de los contenidos académicos, la
integracion sistematica de tecnologias de la informaciéon y comunicacién, la formacién de
profesionales capacitados para evaluar de manera continua el aprendizaje, el fortalecimiento
de la conexién entre los programas de pregrado y posgrado, y la redefinicion del modelo

educativo.

Desde un enfoque practico pedagégico, Coy (2020) indicé que la importancia de la
innovacion reside en la capacidad de promover una actitud abierta en los docentes y
estudiantes, adaptacion constante a nuevos paradigmas de instruccién, y estimulacion
creativa para dinamizar las sesiones curriculares. Este enfoque no solo eleva la calidad de la
educacion impartida, sino que también capacita a docentes y estudiantes para adaptarse con
mayor flexibilidad y creatividad a los desafios emergentes, adquiriendo habilidades altamente
valoradas en el mundo moderno. En relacién a su relevancia para la implementacion de
politicas publicas, la innovacion en educacion superior ha permitido consolidar metodologias
flexibles en entornos remotos de emergencia, movilizar a los docentes y estudiantes para
estimular las competencias digitales, creacion de nuevos ecosistemas digitales de
aprendizaje y atenuar la dificultad del personal docente y administrativo para adaptarse al

cambio (Arriaga y Lara, 2023).

La implicancia de la innovacién en la educacién universitaria ha llevado a algunos
autores a denominar este periodo como metamorfosis educativa posicionando un conjunto
de nuevas metodologias de ensefianza denominada “activas” para fortalecer la excelencia
académica en la educacion universitaria de las ultimas décadas (Paguay et al., 2022). La

relevancia de la innovacion en la educacion universitaria como catalizador de transformacion



y mejora continua radica en su capacidad para fortalecer la calidad educativa y adaptarse a

las nuevas demandas.

Los procesos de ensefianza-aprendizaje pueden ser mejorados conjuntamente
mediante la incorporacioén de metodologias innovadoras, tecnologias emergentes y enfoques
pedagdgicos renovadores que optimicen el analisis e inviten a la reflexion. Asimismo, Fullam
(2013) senala que otra razoén significativa para impulsar la innovacion es la necesidad de
cultivar habilidades y competencias, asi como la capacidad de analisis para enfrentar
problemas y proyectos en el ambito de la educacion superior, brindando a los estudiantes la
oportunidad de enfrentar el mercado laboral actual, caracterizado por una demanda de
competencia, y que, debido a las constantes innovaciones tecnoldgicas, viene cobrando

mayor relevancia.

1.1.2. Metodologias activas

Antes de profundizar en las metodologias activas, resulta pertinente el analisis de la
conceptualizacion de metodologia. Es asi que Fernandez (2006) define la metodologia como
un "conjunto de oportunidades y condiciones que se brindan a los estudiantes" (p. 41). Estas
metodologias pueden adoptar enfoques tanto tradicionales como innovadores. Esta
interpretacion de metodologia indica que no se restringe solo a técnicas o estrategias de
ensefianza concretas, sino que engloba un rango mas extenso que comprende todas las
oportunidades y condiciones disefadas para promover el aprendizaje. Ademas, esta
definicién sefala que tales oportunidades y condiciones pueden adaptarse tanto a métodos
de ensefianza tradicionales como a los innovadores, ofreciendo asi un enfoque versatil y
flexible para estructurar la educacion de manera que se aborden las diferentes demandas de

los estudiantes.

En esa medida, Lépez y Fraile (2023) destacan que, en el enfoque tradicional, el
docente se posiciona con un rol central y dinamico para exponer informacién frente a un rol
pasivo del estudiante delimitado en la recoleccion de tomar anotaciones y la divulgacién de
consultas espontaneamente. En contraparte, las metodologias no tradicionales se adaptan a
los escenarios educativos de los estudiantes y se diversifican en dos campos de analisis
dirigidas hacia el docente y los estudiantes (Brown y Atkins, 1998). Sin embargo, estas dos
perspectivas se integran para brindar una mejor respuesta a las demandas educativas de los
estudiantes en las metodologias activas dado que estimulan la interconexion entre conceptos,
procesos y actitudes basados en la experiencia del estudiante con su contexto para fortalecer

la comprensién del contenido (Serradilla, 2023); consecuentemente, el docente asume un rol



colaborativo en desmedro de un papel de transmision de informacion, ideas y opiniones
(Marques et al., 2021).

Las primeras aproximaciones a la conceptualizacion de las metodologias activas las
definieron como un conjunto de estrategias, métodos y técnicas diversas que los docentes
emplean para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentando la participacién
activa de los estudiantes (Labrador y Andreu, 2008). Sin embargo, carece de una delimitacion
entre métodos, técnicas y estrategias; lo cual podria enmarcar problemas, debido a que las
estrategias son marcos mas extensivos compuestos por métodos diferenciados y técnicas

como acciones especificas dirigidas hacia un objetivo didactico (Garcia, 2018).

Por lo tanto, Gonzalez et al. (2016) analizan las metodologias activas como un
proceso constructivo mas extensivo y no repetitivo inmerso en la formacion orientada hacia
competencias, se basan en la idea de que la implicacién y dedicacién de los alumnos influyen
de manera notable en su proceso de aprendizaje, ya que no se limitan a solo recibir
informacién, sino que también toman acciones que mejoran su comprension y retencién del
conocimiento. A pesar de su delimitacion, reduce su campo de accion hacia la formacion

especifica de habilidades en el entorno didactico y se centran en un papel del acto educativo.

En la misma linea argumental, Espejo y Sarmiento (2017) identificaron este enfoque
como un proceso en el que el alumno se convierte en el protagonista principal en la busqueda
de un aprendizaje significativo, mientras que el docente asume el rol de facilitador en su
formacion. Asimismo, concluyeron que el nivel de implicacion del estudiante y su interaccion
con los elementos del aprendizaje tienen un impacto significativo en la adquisicién de
conocimientos. De esta manera, proporcionan un marco explicativo desde diferentes
perspectivas de los intervinientes del proceso educativo. Posteriormente, el continuo progreso
en el estudio de las metodologias activas las posiciona como un marco estratégico para la
ensefanza, orientando y guiando el proceso de aprendizaje, caracterizado por su innovacién
y dinamismo para desarrollar una formacién variada y conectada con la realidad y la practica

profesional (Alvarez et al., 2009).

En esta perspectiva de marco estratégico resulta relevante reconocer los elementos
implicados como el contexto, y la relacion estudiante y docente. Con respecto al contexto, se
concibe un entorno disefiado para el aprendizaje que abarca tanto los espacios formales
como los informales y aprovecha las tecnologias como herramientas para enriquecer el
contexto educativo. Asimismo, Gonzalez et al. (2023) perciben al estudiante como un

participante activo que no esta completamente controlado por el docente, ya que desarrolla



independencia y autonomia, y su adquisicién de conocimiento depende de su madurez y

cCompromiso.

A raiz del estudio que realizaron Freeman et al. (2014) se destaca la eficacia de los
métodos activos en el desempefio académico de estudiantes en ciencias, ingenieria y
matematicas. Aunque no proporciona datos directos sobre el aprendizaje significativo, se
observé que estos métodos mejoran las calificaciones en los examenes con un aumento
promedio del 6% y reducen en un 55% la tasa de reprobacion. Estos hallazgos refuerzan la
importancia de adoptar estrategias de ensefianza activas para mejorar tanto la calidad de la

educacion como el éxito académico en estos campos.

En consecuencia, las metodologias activas basadas en la dinamica interactiva del
proceso educativo proporcionan y delimitan roles para cada participante del acto educativo
que, busca fomentar la creatividad y la reflexién critica como herramientas didacticas y
metodolégicas para una respuesta a un “proceso memoristico” (Peralta y Guaman, 2020).
Bajo esta perspectiva, estas cualidades son valoradas como recursos didactico-
metodoldgicos esenciales para contrarrestar los enfoques educativos mas tradicionales que
se centran en la memorizacién. Al hacerlo, facilitan una educacién mas envolvente e
interactiva, en la que los estudiantes son constructores de su conocimiento. Ademas, la
implementacion de estas metodologias promueve el fortalecimiento de habilidades de
pensamiento avanzado, capacitando a los estudiantes para afrontar desafios del mundo real

y poner en practica sus conocimientos de forma eficaz en situaciones nuevas y complejas.

En ese sentido, Barrientos (2023) sefal6é que, para garantizar que las metodologias
activas propicien un aprendizaje de calidad se deben analizar los procesos didacticos desde
distintas estrategias sustentadas en las relaciones interpersonales, y se promuevan las
practicas innovadoras en el aprendizaje. Las metodologias activas transforman la educacién
al ajustar la instruccién a las necesidades de los estudiantes, promoviendo el desarrollo
integral, fortaleciendo las habilidades criticas y creativas, y facilitando la aplicaciéon practica
del conocimiento en situaciones reales. Estas metodologias redefinen el rol del educador,
quien pasa de ser un mero transmisor de informacion a convertirse en un guia del aprendizaje.
Este enfoque motiva a los estudiantes a asumir una participacion mas activa y central en su

formacion, comprometiéndose de manera mas profunda con su propio proceso educativo.

1.1.3. Innovaciones en las practicas de aprendizaje en ingenieria

El campo de la ingenieria, caracterizado por su constante evolucion, requiere métodos

de ensenanza que no solo estén actualizados con los avances tecnoldgicos, sino que también



fomenten una reflexién sobre el aprendizaje y el crecimiento personal del alumno; en
consecuencia, es fundamental incorporar innovaciones en las metodologias de aprendizaje
para brindar a los futuros ingenieros las habilidades necesarias para enfrentar los retos
contemporaneos mediante soluciones practicas y eficaces. Algunos expertos piensan que
estas practicas todavia no han sido implementadas completamente por razones como la falta
de capacitacion, la sobrecarga del contenido curricular y la falta de tiempo para organizar las

sesiones, y la desmotivacion de los participantes en el proceso educativo (Ledn et al., 2020).

De igual forma, Jiménez y Acevedo (2019) sefialan que las innovaciones en la
educacion en ingenieria, como el proyecto integrador aplicado en las asignaturas de Robdética
Industrial y Control Digital, facilitan un aprendizaje significativo al conectar la teoria con
situaciones practicas y reales. Estas metodologias impulsan la motivacion de los estudiantes,
estimulan la colaboracion en equipo y favorecen el desarrollo continuo de competencias tanto
técnicas como personales. Asimismo, enfatizan la relevancia de un enfoque reflexivo por
parte de los docentes para mejorar y ajustar constantemente los proyectos, lo cual eleva el

nivel de exigencia y la calidad de los resultados alcanzados por los estudiantes.

En tanto, Garcia (2015) se aboco a analizar cuales son los campos tematicos mas
criticos en la instauracién de practicas innovadoras del aprendizaje mediante metodologias

activas, concluyendo que existen cuatro campos tematicos.

El primero, situado en torno a la perspectiva institucional enfocado en el analisis y la
gestién de aspectos relacionados con las instituciones educativas desde una perspectiva
académica y tecnoldgica a partir del aprovisionamiento de mediciones continuas, repositorios
de trabajos académicos, toma de decisiones y promocion de ecosistemas tecnolégicos para

la comunidad de educacién superior.

El segundo, concerniente al desarrollo de competencias transversales se centr6 en la
adquisicion y fortalecimiento de habilidades y conocimientos fundamentales que son
aplicables en diversas éareas de la vida, tanto personal como profesional para el

entrenamiento del pensamiento computacional y aprendizaje colaborativo.

El tercer campo tematico, denominado perspectiva de extension institucional, se
enfoca en las acciones y estrategias que permiten a las entidades académicas expandir su
influencia mas alla de las fronteras tradicionales de sus campus y llegar a diversos sectores
de la sociedad, promoviendo espacios de innovacion, evaluacion de competencias en

entornos virtuales, y consolidando el aprendizaje basado en retos.
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En el cuarto campo tematico, enfocado en la perspectiva del profesorado, se resaltd
tanto el rol y las practicas de los educadores en la enseflanza como las herramientas y
enfoques que utilizan para optimizar la instruccion y el aprendizaje. El objetivo es identificar
las metodologias activas mas efectivas para abordar los desafios didacticos en la educacion

superior.

Los campos tematicos mas criticos consultados y debatidos en la literatura cientifica
se han focalizado en la perspectiva del profesorado, desarrollando afirmaciones como las de
Diaz (2019) acerca de la pertinencia de establecer practicas innovadoras a partir de las

metodologias activas:

Las practicas innovadoras siguen siendo un reto en el profesorado (...), asi
como los escritos retoéricos, convincentes y masificados, no han generado mas
que una impresion ambiciosa y utdpica que no logra extrapolar hacia las aulas
de clase. Queda aun pendiente examinar la opinion del profesorado ante las
reformas curriculares —posiblemente ese sea un factor que ayude a dilucidar
este entramado-, pero lo que hoy es imprescindible eludir es el compromiso
frontal que el profesorado debe asumir para incorporar mas practicas

innovadoras en el aula de clase. (p.25)

En razon a las perspectivas discrepantes sobre la idoneidad del escenario educativo
para promover practicas innovadoras en el aprendizaje a partir de las metodologias activas,
Araya (2021) encamind un estudio para identificar las metodologias activas que han
presentado efectividad para el desarrollo educativo de los estudiantes. Los resultados del
estudio muestran un creciente interés en las metodologias activas, destacando que la
mayoria de las investigaciones cuantitativas revisadas reportan una efectividad significativa

en el rendimiento académico de los estudiantes cuando se implementan estas metodologias.

A continuacion, resulta conveniente realizar una breve exploracion de las principales
metodologias activas basadas en su efectividad para implementar estrategias de aprendizaje

efectivas en el ambito universitario (Peralta y Guaman, 2020).

La resolucion de problemas o aprendizaje basado en problemas (ABP) implica la
presentacién de situaciones o casos complejos que requieren que los estudiantes apliquen
conocimientos y habilidades para encontrar soluciones dado que los estudiantes trabajan de
manera autbnoma o en grupos para identificar problemas, investigar, analizar, sintetizar

informacién y proponer soluciones. Para Marti et al. (2010) enunciaron que “Una
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caracteristica especial del ABP consiste en resolver un problema de aplicacion practica” (p.
12).

En esa misma linea, Ruiz et al. (2021) mencionan que el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) es una herramienta didactica valiosa en la ensefianza de la ingenieria,
especificamente en el programa de Ingenieria Industrial. Destacan que el ABP genera un
proceso de aprendizaje colaborativo, autoaprendizaje y aprendizaje significativo, que son
esenciales para la adquisicion de competencias en contextos reales. Ademas, sefialan que
esta metodologia es eficaz en la ensefianza de cursos como Gestion de Cadenas de

Suministro, logrando una alta aceptacién y eficiencia en su aplicacion.

El enfoque de aprendizaje conocido como "flipped classroom” o aula invertida ha sido
ampliamente adoptado en programas de ingenieria, transformando el modelo tradicional de
ensefianza. Por tanto, Trujillo et al. (2019) sefialan que, segun su investigacion, la clase
invertida facilita una ensefianza mas personalizada y adaptada a las necesidades de los
estudiantes de ingenieria industrial, lo que contribuye a una adquisicién de competencias de
manera mas adecuada e individualizada. Como destacan Lage et al. (2000), este modelo no
solo fomenta una mayor participacion activa de los estudiantes, sino que también facilita un
aprendizaje mas profundo y significativo durante las sesiones presenciales, al centrar el

enfoque en la practica y el analisis critico en lugar de la simple transmision de informacion.

Dentro de este marco, Wankat y Oreovicz (2015) sostienen que el empleo de
estrategias pedagogicas como el juego de roles en la formaciéon de ingenieros puede
contribuir de manera sustancial al desarrollo de habilidades interpersonales, tales como la
comunicacion y el liderazgo. Al adoptar diferentes roles dentro de un equipo de trabajo, los
estudiantes tienen la oportunidad de mejorar su capacidad para colaborar y resolver
problemas complejos. En el juego de roles, los estudiantes universitarios realizan una
representacion de personajes y la interaccion en roles asignados, los estudiantes exploran
diferentes perspectivas, practican habilidades sociales, desarrollan empatia y mejoran su

comprension de conceptos y situaciones complejas.

Por otro lado, diversos estudios han destacado los beneficios de la gamificacion en la
educacion en ingenieria. En ese sentido, Barrientos (2023) argumenta que la gamificacion
aumenta la motivacion intrinseca de los estudiantes de ingenieria, mejorando su participaciéon
activa en las actividades académicas. En el caso de la ingenieria industrial, donde se
requieren habilidades analiticas y de resolucion de problemas, la gamificacion permite a los
estudiantes aplicar teorias y conceptos en escenarios simulados, facilitando un aprendizaje

mas profundo. En ese sentido, la gamificacion promueve la autonomia, la autoeficacia de los
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participantes al permitirles avanzar a su propio ritmo y desarrollar competencias sociales en
los estudiantes universitarios (Lozada y Betancur, 2017). Los autores destacan que ingenieria
y arquitectura son las areas mas investigadas, mientras que ciencias de la salud ha recibido

menos atencion.

De manera similar, Bricefio et al. (2019) concluyen que la gamificacién posee un
considerable potencial para optimizar los procesos educativos en el ambito de la ingenieria,
siempre y cuando se disefie e implemente de manera apropiada. Asimismo, recomiendan que
futuras investigaciones se enfoquen en determinar las mejores practicas para la integracion
de la gamificacion en diversas areas de la ingenieria. En esa misma linea, Araujo (2016)
concluye que, aunque la gamificacion se presenté inicialmente como una tendencia inevitable
que revolucionara el mundo, su aplicacién ha encontrado obstaculos significativos,

principalmente relacionados con problemas de disefno.

Se destaca la necesidad de una reestructuracion en el desarrollo de la gamificacion,
considerando factores como las dinamicas de juego, la motivacion, y las necesidades de los
usuarios. El autor subraya que, en contextos educativos, es crucial realizar estudios
adicionales para entender mejor como implementar la gamificacion de manera eficaz y

adaptar sus herramientas a las necesidades especificas de docentes y estudiantes.

Si bien otras metodologias como el aprendizaje basado en problemas o el aprendizaje
colaborativo también son eficaces, la gamificacion ofrece ventajas adicionales como la
diferenciacion, puesto que se puede personalizar la experiencia de aprendizaje para cada
estudiante, adaptandose a sus intereses y estilos de aprendizaje; innovacion, introduciendo
un elemento de novedad y diversion en el aula, lo que contribuye a mantener a los
estudiantes interesados y motivados y; una mayor retencion, haciendo que el aprendizaje sea
mas memorable y significativo en la medida en que la gamificacion aumenta la probabilidad

de que los estudiantes recuerden la informacion a largo plazo.

1.2. La gamificaciéon en el aprendizaje superior

La gamificacion en el ambito universitario utiliza elementos ludicos para hacer el
aprendizaje mas atractivo e interactivo, mejorando la participacion y el rendimiento
académico. Este enfoque utiliza técnicas como sistemas de puntos y recursos como insignias
y tableros de clasificacion para convertir el aprendizaje en una experiencia mas interactiva y
motivadora. La utilizacion del juego como premisa de interaccion del contenido en educacion
superior adquiere dos perspectivas de analisis disgregadas en torno a la implicacion del juego

para el aprendizaje: el aprendizaje basado en juegos y la gamificacion (Cornella et al., 2020).
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Por un lado, el aprendizaje basado en juegos condensa la perspectiva del juego como
elemento directriz para adquirir contenido informativo para la adaptacion del estudio hacia su
entorno (Causado y Pacheco, 2018). Por otro lado, la gamificacién representa a la dinamica
del juego como un mecanismo mediador y, moderador, para dirigir los esfuerzos del
profesorado para instaurar un escenario didactico enriquecedor (Cornella et al., 2020), razén
por la cual se ha presentado con mayor eficacia en el aprendizaje de estudiantes de

educacion superior (Garcia et al., 2020).

Por lo tanto, la gamificacion implica la incorporacién de elementos, mecanicas y
dinamicas propias del disefio de juegos en contextos no ludicos con la premisa de establecer
un escenario didactico interactivo provisto de compromiso y motivacion en los estudiantes
(Lozada, 2017). En linea con esta perspectiva, la gamificacion se ha administrado para el
mantenimiento e instauracion de competencias curriculares como el aprendizaje de la
matematica (Garcia et al., 2020), manipulacion de materiales digitales (Tolentino et al., 2023)

y aprendizaje de lenguas extranjeras (Diez, 2022) en estudiantes de educacion superior.

Sin embargo, su implicancia se extendioé hacia competencias transversales, donde el
ambito educativo busca potenciar la motivacién para el aprendizaje mediante la mejora de las
estrategias y técnicas empleadas en la ensefianza, mejorando el interés en las materias y
participacion activa de los estudiantes en su proceso educativo (Pegalajar, 2021), y entrenar
un estilo interactivo en cada miembro para desarrollar equipos de aprendizaje altamente

efectivos en la medida que redujo su tiempo de integracién (Hernandez et al., 2016).

En esa misma linea, Sheth et al. (2011) concluyen que la gamificacidon es una
estrategia viable y efectiva para la educacién en ingenieria, especialmente en el ambito de la
ingenieria de software. A través de la incorporacion de elementos de juego en una plataforma
digital, se observo un incremento en la participacion y el aprendizaje de los estudiantes, con
particular énfasis en las actividades de pruebas de software. Los datos preliminares muestran
una mejora notable en el rendimiento académico de aquellos estudiantes que emplearon
dicha plataforma, subrayando la capacidad de la gamificacién para motivar y comprometer a

los estudiantes en tareas técnicas complejas.

1.2.1. Elementos de la gamificacién

Durante el proceso educativo, la gamificacion no solo busca mejorar la retencién de
la informacion, sino también promover una interaccion mas dinamica y colaborativa entre los
estudiantes. Al incorporar elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos, esta

metodologia transforma el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y participativa. Los
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estudiantes, al enfrentarse a actividades interactivas y desafiantes, desarrollan tanto
habilidades cognitivas como sociales, mejorando su capacidad de trabajar en equipo y
resolver problemas de manera conjunta. Ademas, diversos estudios han demostrado que la
gamificacion es especialmente efectiva para aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, factores esenciales para el éxito a largo plazo (Deterding et al., 2011). Al emplear
dinamicas de juego, como recompensas y desafios, se genera un ambiente positivo donde
los errores se ven como oportunidades de mejora, y la colaboracién es clave para alcanzar

los objetivos educativos.

Asi, la implementacion de técnicas gamificadas no solo mejora la experiencia de
aprendizaje, sino que también fortalece las dinamicas de grupo, promoviendo un ambiente
educativo mas participativo y activo. Estas técnicas permiten que los estudiantes interactuen
de manera mas comprometida con los contenidos, al transformar actividades tradicionales en
desafios que incentivan la colaboracién y el trabajo en equipo. En la misma linea argumental
realizado por Dicheva et al. (2015), se encontré que "la gamificacion en la educacion superior
puede mejorar el rendimiento académico y aumentar la participacion de los estudiantes en
actividades de aprendizaje” (p. 75). Este estudio resalta la capacidad de la gamificacion para
captar la atencion de los estudiantes y mantener su motivacién a lo largo del proceso
educativo, al introducir elementos ludicos como puntos, recompensas y retroalimentacion

inmediata, lo que genera una mayor implicacion emocional y cognitiva.

En este contexto, es esencial comprender cémo la gamificacién marca una diferencia
significativa en el desarrollo de competencias curriculares y transversales. Segun Garcia y
Hijon (2017), este cambio se basa en los elementos esenciales de la gamificacion:
componentes, mecanicas y dinamicas, que pueden variar segun cémo se apliquen en una
categoria especifica o desde una perspectiva multicomponente (Casaus et al., 2020). La
combinacién de estos elementos fundamenta la influencia positiva en los estudiantes,

promoviendo su involucramiento y motivacion.

Esto, a su vez, mejora la participacion en el proceso educacional y aumenta la
efectividad del aprendizaje (Tuparov et al., 2018). Sobre esto, Borras (2015) describe los
elementos en niveles teniendo como base a los componentes subsecuentemente a las

mecanicas y la cuspide a las dinamicas (Ver fig. 1).
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Figura 1

Elementos de la gamificacion.

Nota: Elaboracion propia con base en Garcia y Hijon (2017).

En el primer nivel, que constituye la base de la gamificacién, se encuentran los
componentes, los cuales son los elementos iniciales de la implementacion y actian como
estimulos motivacionales para los jugadores y, durante esta etapa, se incorporan elementos

como niveles, medallas, avatares y puntos (Gaviria, 2021).

En el segundo nivel, se encuentran las mecanicas, las cuales utilizan los componentes
del nivel base para generar respuestas emocionales y, en esta fase, aparecen elementos

como recompensas, desafios y cooperacion (Gaviria, 2021).

En el tercer nivel, se encuentran las dinamicas, que se refieren al ensamblaje
secuencial de las mecanicas para integrar los componentes y fomentar el estimulo
motivacional, el cual constituye el fundamento esencial de los juegos. Estos elementos

funcionan de manera interconectada (Gaviria, 2021).

De esta manera, la esencia del éxito de una gamificacion reside en su capacidad para
motivar a los jugadores a alcanzar objetivos establecidos, en el escenario educativo, donde
los jugadores son los estudiantes, individuos para los cuales es crucial asegurar que se
sientan comprometidos, tengan la capacidad de tomar decisiones, perciban su progreso, se
enfrenten a nuevos desafios, para que los estudiantes se involucren en un ambiente
colaborativo, sean reconocidos por sus metas obtenidas y obtengan respuestas inmediatas

sobre su desempeno (Beltran et al., 2021).
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1.2.2. Fundamentacién teérica de la gamificacion

La gamificacibn se basa en tres pilares teoricos clave, la teoria de la
autodeterminacion, del flujo y el modelo de Fogg (Valero, 2018). La teoria de la
autodeterminaciéon destaca la importancia de la autonomia, la competencia y la conexion
social como motivadores intrinsecos en el aprendizaje. Por su parte, la teoria del flujo se
centra en crear experiencias de aprendizaje inmersivas, donde los estudiantes estan
completamente absortos en las actividades. El modelo de Fogg, por otro lado, explica cémo
la simplicidad y la motivacion pueden influir en el comportamiento, facilitando el disefio de

actividades que fomenten el compromiso y la participacion efectiva de los estudiantes.

Estos enfoques tedricos brindan una comprensién sélida y detallada de como los
elementos ludicos pueden enriquecer el proceso de aprendizaje y fomentar la motivacion,
brindando asi una estructura coherente para su aplicacién efectiva en contextos educativos.
En relacién a los fundamentos tedricos de la gamificacion, Valero (2018) establecio tres

propuestas matrices como la teoria de la autodeterminacién, teoria del flujo y el modelo de

Fogg.

En relacidon con la teoria de la autodeterminacion, un marco tedrico central en la
psicologia de la motivacién, originalmente propuesto por Deci y Ryan (1985) sintetizada por
Stover et al. (2017), afirman que el éxito de implementar la gamificacion en el ambito
educativo depende de su capacidad para despertar un interés auténtico por el juego y

fomentar la motivacion a partir de tres principios: autonomia, competencia y relacion.

En cuanto a la autonomia, se alude a la percepcion de tener control y poder decidir
sobre la propia vida y acciones. En ese contexto, los individuos que disfrutan de autonomia,
estan intrinsecamente motivados y logran un mayor compromiso con las tareas que realizan.
Con respecto a la competencia, se relaciona con la sensacion de eficacia y habilidad para
enfrentar y superar desafios con la premisa de que los estudiantes experimenten cierto grado

de desafio para sentirse capaces y competentes para motivar nuevas metas y desafios.

Segun el principio de relacién, se plantea la necesidad de sentirse conectado y
relacionado con los demas para experimentar relaciones positivas y de apoyo. Con esto, se

sienten mas comprometidas y motivadas en sus actividades.

En el seno de la metodologia gamificada y de acuerdo con la teoria de la
autodeterminacion subyace la motivacion, la cual puede entenderse a través de dos tipos de

direccion de la motivacién en relacién con las necesidades psicolégicas fundamentales, junto



17

con los impulsos naturales hacia el crecimiento personal denominada como “motivacion
intrinseca”, y consecuencias externas contingentes hacia la realizacion de una actividad

implicada como “motivacion extrinseca” (Stover et al., 2017).

Segun esta teoria, para alcanzar resultados efectivos en la gamificacion, es crucial
ajustar las dinamicas ludicas de manera que se fomente la motivacion intrinseca y se
mantenga un equilibrio adecuado con la motivacion extrinseca. Con la finalidad de lograrlo,
se deben tener en cuenta tres elementos clave: la autonomia, que implica sentirse con control
sobre las propias acciones y decisiones; la competencia, que se refiere a la sensacion de
habilidad y eficacia para enfrentar desafios; y el significado, que se relaciona con la relevancia
y el propdsito percibidos en la actividad realizada; asimismo, la teoria del flujo planteada por
Csikszentmihalyi (1988), describe un estado de concentracion ideal en el que un individuo
esta totalmente inmerso y dedicado a una tarea, experimentando un profundo sentido de

disfrute y concentracion.

Por otro lado, Valero (2018) adaptd la teoria de flujo a la gamificacion, donde destaca
que el objetivo de la misma se situa en inducir un estado de flujo a los estudiantes para
mejorar su experiencia didactica y motivacion intrinseca a partir de cinco premisas basicas:
la habilidad para establecer un entorno de equilibrio, retroalimentacién clara y constante,
objetivos significativos, liberar la situacion didactica de distractores que obstaculicen la

consecucion del juego y mantener cierto grado de control sobre las actividades.

Desde ofra perspectiva, el modelo Fogg de la gamificacion situado por el psicélogo
conductual Fogg (2009) ofrece un enfoque estructurado para comprender y disenar
intervenciones que promuevan el cambio de comportamiento mediante la implementacién de

estrategias de gamificacion basado en la motivacion capacidad y sefializacion.

En el modelo de Fogg sintetizado por Wartini y Setyowati (2023) se propuso que las
circunstancias del entorno dirigen un comportamiento segun la motivacion, habilidades y
estimulos desencadenantes. Desde esta perspectiva, un estudiante para repasar
adecuadamente el curso y aprender debe estar motivado, capacitado y activado al mismo
tiempo, es decir, resultaria contraproducente realizar actividades de aprendizaje hasta que

alcance un umbral de activacion minimo del comportamiento.

Por esta razon, Valero (2018) sefala como variable latente a la motivacién, la cual
puede ser instaurada mediante la identificacion y apelacion a las necesidades, deseos y
valores del individuo, ofreciendo recompensas significativas y desafios pertinentes que

estimulen su participacion. En esa linea, la capacidad puede ser implementada a través de la
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simplificacion de la accidon deseada y eliminar barreras que obstaculicen su ejecucion,
proporcionando apoyo y recursos adecuados para facilitar su realizacion. Mientras que la
sefalizacién hace referencia a las sefiales o indicadores que informan al individuo sobre la
accion que se espera realizar, a través de proporcionar sefales claras y oportunas que guien
al individuo hacia la accion deseada, ayudandole a mantenerse comprometido y motivado a

lo largo del proceso.

1.2.3. Fases de la gamificacion

La gamificacion puede entenderse desde dos perspectivas complementarias de

analisis: secuencia basada en fases y momentos de instauracion de la gamificacion.

En la primera linea de formulacién de la secuencia didactica de la gamificacién, figuran
cuatro fases de andlisis como el disefio del juego, instauracién del juego, reflexion vy

aplicacion, y finalmente, la discusion. (Tapia, 2023).

La fase de disefio del juego implica la planificacion y disefo inicial del juego gamificado
para establecer los objetivos del juego; se identifican los comportamientos que se desean
fomentar y se definen las mecanicas, dinamicas y componentes del juego. Luego, se
establece un analisis detallado del publico objetivo, comprendiendo sus necesidades,
intereses y motivaciones para adaptar la metodologia a los problemas educativos.
Posteriormente, se disefian las reglas del juego, las recompensas, los niveles de dificultad y
cualquier otro elemento que contribuya a la experiencia del jugador. Consecutivamente se
crea un prototipo inicial del juego para visualizar como funcionara y cémo se vera para los

usuarios.

En la fase de juego, se ejecuta el juego gamificado para que los estudiantes
comiencen a interactuar mediante la participacion en actividades propuestas y buscando
alcanzar los objetivos establecidos. En el transcurso del juego, se monitorea y recopila
informacién sobre la participacion de los usuarios, su progreso y su retroalimentacién para

realizar ajustes si es necesario.

En la fase de reflexion y aplicacion, los usuarios pueden aprovechar la ocasion para
evaluar su experiencia y el contenido aprendido. Simultdneamente, se promueve la
autoevaluacion y el analisis critico de los logros alcanzados, los desafios encontrados y las
habilidades desarrolladas durante el juego. Posteriormente, los usuarios pueden ser guiados
a través de actividades o cuestionarios que los ayuden a internalizar los conceptos aprendidos

y aplicarlos.
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En la fase de discusion, durante la cual los estudiantes universitarios tienen la
oportunidad de poner en contraste sus experiencias ludicas con sus pares y facilitadores del
proceso de gamificacion. En simultaneo, el docente fomenta la colaboracién y facilita
activamente el intercambio de ideas, permitiendo que los usuarios interactien y aprendan de
otros y compartan mejores practicas. Finalmente, se consolida una reflexién grupal sobre los

contenidos concretos y factores de aprendizaje por entrenar en otros espacios de aprendizaje.

Figura 2

Proceso de gamificacion

FASE | DISENO
DEL JUEGO

FASE Ill. REFLEXION

FASE Il. ELJUEGO v APLICACION

Nota: Elaboracion propia con base en Tapia (2023).

Para la presente propuesta, se adoptara la secuencia didactica del modelo de Tapia
(2023) como base, complementada con elementos de los modelos de Wartini y Setyowati
(2023) y Ardila (2019). Esta secuencia consta de las siguientes fases: disefio, ejecucion,
reflexion y discusién. La secuencia didactica adoptada se detalla en el Capitulo 3, Seccion

3.5.2. Propuesta Metodolégica

La segunda linea de formulacion didactica se basa en momentos de instauracion de
la gamificacion y se desarrolla en torno a las actividades concretas realizadas en la fase de

disefio de la gamificacion (Ardila-Mufioz, 2019):

e Analizar el contexto de los estudiantes: Permite comprender el entorno y las
particularidades del conjunto de alumnos para adaptar la gamificacion de manera
efectiva.

e Establecer objetivos de aprendizaje: Definir de manera precisa los objetivos de
aprendizaje que se pretenden lograr mediante la implementacion de la gamificacion.

e Disenar actividades educativas breves y sencillas, integrando mecanicas de juego para
potenciar el aprendizaje: Disefnar actividades educativas que sean breves, claras y
facilmente comprensibles para los estudiantes.

e Elaborar una historia llamativa: Desarrollar una narrativa envolvente que capte la
atencion de los estudiantes y esté conectada con sus intereses y experiencias

personales.
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e Definir objetivos tanto individuales como colectivos: Definir metas claras y alcanzables
tanto a nivel individual como grupal.

e Disenar etapas y rutas de aprendizaje: Planificar las etapas y los caminos que los
estudiantes deben seguir para alcanzar las metas establecidas.

e Definir el seguimiento y la retroalimentaciéon: Establecer cdmo se va a monitorear el
progreso y las acciones de los estudiantes, asi como la forma en que recibiran
retroalimentacion sobre su desempefio.

e Disponer actividades colaborativas e individuales: Incorporar actividades que promuevan
la participacion activa y el trabajo en equipo.

e Delimitar los niveles de complejidad creciente: Estructurar multiples niveles o fases con
dificultad progresiva que motiven y desafien a los estudiantes conforme avanzan en las
diferentes etapas que conlleva la gamificacion.

e |Instituir recompensas y reconocimiento social: Establecer sistemas de recompensas
como puntos, medallas o niveles que motiven a los estudiantes a alcanzar sus objetivos
y les brinden reconocimiento por sus logros.

e Evaluar la inclusidon de incentivos adicionales para actividades tanto grupales como
individuales: Brindar incentivos adicionales para dinamicas tanto grupales como
individuales que estimulen la participacién activa y refuercen la cooperacion entre los

estudiantes.

1.2.4. Marco de implementacién de la gamificacion

La incorporacion de la gamificacion ha sido eficazmente implementada considerando
los momentos del Ciclo de Hype de Gartner adaptados a los procesos educativos sugeridos
por Wartini y Setyowati (2023), acorde a los siguientes procesos transversales tal como se

ilustra en la figura 3.

En la primera etapa denominada “activador tecnolégico”, concurre la instauraciéon de
la estrategia de gamificacion previamente disefiada, es decir, se ubicaria en la fase de juego
de Tapia (2023). En esta etapa, se establecen los preparativos para la ejecucién del juego

con relacion a las normas, indicaciones y dinamica de la gamificacion.

En la segunda etapa “picos de expectativa de la estrategia” continta en la fase de
juego de Tapia (2023), los estudiantes que han comprendido la experiencia ludica de la
gamificacion, comienzan a interactuar para dirigirse a las metas del juego y, a su vez,

proporcionar un mecanismo de expectativa de adquisicion de recompensas.
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Figura 3

Ciclo de Hype de Gartner aplicado a la gamificacion.

Nota: Adaptado de Wartini y Setyowati (2023)

Donde, ACT = Activador de la etapa; PIE = Picos de expectativa de la estrategia; CDES =

Cuesta de desilusion; PIL = Pendiente de ilusion; PRD = Meseta de productividad.

En la tercera etapa “cuesta de desilusion” presente en la fase de juego de Tapia (2023)
como resultado de la fatigabilidad de la actividad o el tiempo prolongado para alcanzar una
meta didactica, los estudiantes se encuentran en la cuesta de desilusion, lo que repercute en

una disminucion de la actividad cognitiva y motora.

En la cuarta etapa “pendiente de ilusién” situada en la fase de juego de Tapia (2023),
los docentes facilitadores deben reforzar y activar a los estudiantes para recuperar la tasa de
atencién disminuida para motivar a los estudiantes para alcanzar la meta educativa de la

actividad.

En la quinta etapa “meseta de productividad” situada en la fase de reflexion vy
aplicacion de Tapia (2023), ocurre en la culminacion de la actividad y los estudiantes

comprenden y formulan los resultados percibidos del proceso de gamificacién.

En dicha propuesta se enmarcan momentos especificos donde los docentes deben
atenuar, reducir o aumentar los procesos motivacionales y dinamizacion de la actividad de

los estudiantes para que la instauracion de la gamificacion sea efectiva.

La integracion de la fase de disefio del juego con el Ciclo de Hype de Gartner es
fundamental para gestionar eficazmente la gamificacion en el @mbito educativo. Este enfoque
estructurado permite anticipar y manejar los desafios, maximizar la participacion de los

estudiantes, y asegurar que el aprendizaje sea sostenido y significativo. Al seguir las etapas
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del ciclo, se logra una implementacion mas controlada, donde la motivacion se refuerza vy el

proceso educativo se optimiza (Wartini y Setyowati, 2023).

1.3. El trabajo en equipo

La colaboracion en el entorno educativo es esencial para el crecimiento intelectual y
emocional de los alumnos. Como una cooperacion organizada y metddica, permite a los
estudiantes combinar sus capacidades y esfuerzos con el fin de alcanzar metas académicas
compartidas. Segun la UNESCO (2008), promover el trabajo en equipo es una politica
esencial en el entorno de las entidades universitarias, enfocandose desde una perspectiva
pedagogica mas que gerencial. Este enfoque asegura que las practicas de colaboracién estén
integradas con los fines educativos de la institucidn, potenciando asi la gestion y organizacion

interna.

Adicionalmente, segun Gutarra (2015), en el contexto actual, la globalizacion y la
internacionalizacién han ampliado notablemente el campo de accidén de los ingenieros
industriales. Estos profesionales deben estar preparados para enfrentar nuevos desafios en
un entorno altamente competitivo, donde el trabajo en equipo y la capacidad de adaptacion
resultan fundamentales. De igual forma, Coluccio y Mufioz (2021) enfatizan que el liderazgo
compartido es esencial en el trabajo en equipo entre estudiantes de ingenieria industrial.
Concluyen que una mayor densidad de liderazgo en el equipo mejora su desempefo,
mientras que la centralizacion del liderazgo en pocos miembros lo disminuye. Estos hallazgos
subrayan la importancia de promover un liderazgo distribuido para optimizar el rendimiento

en la formacion de ingenieros.

De igual forma, Asuncion (2019) subraya que el trabajo en equipo es crucial dentro de
las metodologias activas, destacando la cooperacion activa y el intercambio dinamico de
ideas como elementos centrales para un aprendizaje efectivo. Esta dinamica no solo
promueve el desarrollo de habilidades sociales entre los estudiantes, sino que también mejora
su capacidad para enfrentar y resolver problemas colectivamente, preparandose para superar

desafios futuros y adaptarse a diferentes contextos.

Por otro lado, Lingard y Barkataki (2011), los autores destacan la importancia critica
del trabajo en equipo como una habilidad esencial para los profesionales de ingenieria y
ciencias de la computacién. Subrayan que, aunque muchos programas educativos ofrecen
proyectos en equipo, rara vez se ensefa explicitamente a los estudiantes las habilidades
necesarias para colaborar de manera efectiva. Asimismo, el trabajo en equipo requiere

movilizar recursos internos y externos, ademas de emplear conocimientos, habilidades vy
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actitudes que faciliten la adaptacion de una persona para, en colaboracion con otros, lograr

un objetivo dentro de un contexto determinado (Torrelles et al., 2011, p. 4).

1.3.1. Conceptualizacién como competencia

Antes de la aproximacion hacia la habilidad para colaborar en equipo, es pertinente
precisar qué puede entenderse como competencia en el ambito didactico. Adquirir la habilidad
para trabajar en equipo trasciende de simplemente poseer conocimientos sobre el tema, ya
que implica multiples aspectos adicionales. En este sentido, Vargas y Osorio (2013) destacan
la importancia de la competencia de trabajo en equipo en la formacion de estudiantes de
ingenieria industrial, subrayando que la colaboracion, la retroalimentacion y el liderazgo son
fundamentales para el éxito en proyectos académicos. Sefialan que una comunicacion
efectiva y un compromiso claro con los objetivos del equipo son esenciales, y que es
necesario mejorar la interaccién personal, la cual se ha visto afectada por el uso excesivo de

tecnologia.

Segun Gonzalez y Granillo (2020), el trabajo en equipo, junto con otras competencias
genéricas, es esencial en la formacion de ingenieros industriales. Estas competencias son
cruciales para que los futuros ingenieros puedan adaptarse y prosperar en el entorno
dinamico de la industria, que se caracteriza por la constante incorporacion de nuevas

tecnologias y procesos.

Asimismo, De Prada et al. (2022) destacan que el trabajo en equipo no solo fortalece
las habilidades interpersonales de los estudiantes, sino también contribuye significativamente
a mejorar su rendimiento académico. Los estudiantes que desarrollan estas competencias de
manera mas efectiva suelen obtener mejores resultados, lo que subraya la necesidad de

integrar esta competencia como un componente esencial en los programas educativos.

De esta manera, Paris et al. (2016) realiza una aproximacion mas directa al referirse
a la capacidad de colaboracion en equipo como un rendimiento enmarcado en el aprendizaje
colaborativo, cuyo principio es generar conocimiento a través de la interaccion entre los
participantes, alineada a una meta educativa en un marco estratégico de metodologia activa
dirigido por un docente. En esa medida, el trabajo en equipo es el producto de una interaccién

de los estudiantes motivados por el docente con una meta en comun.

Con base a esa premisa semantica, se dirige el concepto hacia la propuesta de
Kozlowski e ligen (2006) quienes destacan y fundamentan que el trabajo en equipo es una

competencia fundamentada en la adquisicién de conocimientos, habilidades y capacidades
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de desempeno de un grupo interdependiente de personas, desarrollada mediante la

interaccion y la experiencia compartida.

La definicion propuesta implica un repertorio de conductas que requieren
circunscribirse a dimensiones para delimitar sus margenes de accion y dirigir los objetivos
educativos, en tal sentido, Torrelles et al. (2011) identifican cuatro parametros clave para la
eficacia del trabajo en equipo: la identidad grupal, que fomenta la cohesién y pertenencia; la
capacidad de comunicacion, que asegura la claridad y receptividad en el intercambio de
ideas; la ejecucion efectiva de estrategias para alcanzar objetivos comunes; y la regulacion
de la interaccion, que permite gestionar dinamicas internas y resolver conflictos de manera

colaborativa.

El trabajo en equipo debe establecerse mediante la formacion de identidad con un
compromiso individual y colectivo entre los miembros para realizar las actividades de la
estrategia. Simultdneamente, se debe fomentar la interaccion para compartir y engranar la
informacién para un éptimo funcionamiento del equipo en la tarea asignada. Durante la
ejecucién, se deben implementar actividades y estrategias disefiadas con objetivos y metas
concretas. Finalmente, la regulacion debe estimularse transversalmente para el cumplimiento

de las metas educativas.

1.3.2. Caracteristicas del trabajo en equipo

Consecutivamente a la delimitacion del trabajo en equipo, se debe analizar cuales son
las caracteristicas o particularidades de la competencia para su analisis e implementacion en
procesos didacticos de gamificacion. Al respecto, Cuentas (2022) desarrolla una serie de

caracteristicas con base a un analisis documental:

e Transferencia de conocimientos: Implica compartir y adquirir conocimientos entre los
miembros del equipo durante el proceso de colaboracion.

e Establecimiento de objetivos comunes: Los equipos deben reconocer y trabajar hacia el
logro de metas compartidas y acordadas.

e Colaboracion y cooperacién adecuadas: Es esencial que los miembros del equipo sean
capaces de colaborar de manera efectiva, cooperando unos con otros para alcanzar los
objetivos establecidos.

e Integracién y compenetracion: El trabajo en equipo se enriquece cuando los miembros

se compenetran y construyen ideas juntos para alcanzar los objetivos propuestos.
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e Predisposicion individual para colaborar en equipo: Los miembros deben estar
dispuestos a colaborar en equipo y participar activamente en la elaboracion de trabajos
conjuntos.

e Fomento del intercambio de dialogo e informacion: La comunicacién y el flujo constante
de ideas son especialmente esenciales para la colaboracion efectiva en equipo.

e Responsabilidad y reconocimiento de habilidades individuales: Cada miembro del equipo
debe asumir responsabilidades y reconocer sus propias habilidades, contribuyendo de
manera significativa al trabajo conjunto.

e Fomento de habilidades sociales y de equipo: Colaborar en equipo requiere cultivar
habilidades de liderazgo, la gestion de conflictos surgida entre los integrantes, la creacion
de un ambiente de confianza para enriquecer la unién y por ultimo, la motivacién para el

desarrollo del equipo.

Segun Herrera et al. (2017), los estudiantes de ingenieria desarrollan habilidades
fundamentales como la comunicacion, el liderazgo y la resolucién de conflictos en el trabajo
en equipo; sin embargo, estas practicas se realizan mayoritariamente con companeros de la
misma carrera, lo que limita la experiencia interdisciplinaria, una competencia cada vez mas
valorada por la industria. En esa linea, Ovalle y Cardenas (2019) enfatizan la relevancia de
los sistemas de trabajo en la ingenieria industrial, destacando el enfoque en la gestion, la
macroergonomia y la medicién del trabajo como elementos clave para optimizar el trabajo en

equipo y aumentar la competitividad en este ambito.

Esta conclusion resalta la importancia de fortalecer el trabajo en equipo en la
formacion en ingenieria, enfatizando la necesidad de mejorar la integracion interdisciplinaria

para satisfacer las demandas del entorno profesional.

1.3.3. Mediadores del trabajo en equipo

A pesar de la relativa practicidad de implementar un trabajo en equipo a medida que
se atienden consideraciones didacticas y principios de funcionamiento, una adecuada
instauracion de la competencia mencionada tendra mas eficacia si se toma en consideracion
sus variables mediadoras como la actitud y el grado de compromiso. Segun Zarraga et al.
(2012), para lograr un trabajo en equipo efectivo en los programas de ingenieria, es
fundamental implementar una formacion estructurada y coordinada a lo largo de todos los
cursos. Asimismo, destacan la importancia de fortalecer las competencias en comunicacion,
liderazgo y gestion del tiempo para potenciar el trabajo en equipo. La falta de una formacion
continua y la escasa coordinacién entre asignaturas pueden perjudicar el desarrollo 6ptimo

de esta habilidad en los estudiantes.
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En términos de Torrelles et al. (2011), la actitud es una capacidad trascendental en la
ejecucion de cualquier estrategia didactica y, a su vez, la mas dificil de desarrollar en las
metodologias activas. Esto se debe principalmente a que puede modificar su predisposicion
a realizar las actividades, participar en las dinamicas, colaborar con los otros miembros del

equipo, comprometerse con la tarea y asumir un rol (Collado y Fachelli, 2019).

En ese sentido, Ander y Aguilar (2001), sefalan que las actitudes que refuerzan el
trabajo en equipo incluyen: un compromiso sélido, una transparencia genuina, una constancia
en el esfuerzo, un respeto mutuo profundo, y una disposicién constante para la ayuda mutua,
aunque no son secuenciales sino transversales podria ordenarse por su relevancia para la

estrategia.

En primer lugar, fomentar un compromiso firme y cohesivo entre todos los integrantes
del equipo, en el que cada miembro participe activamente a lo largo de todas las etapas del
proceso, desde la planificacion y elaboracion inicial hasta la ejecucién de las actividades dado
que implica presentar contribuciones individuales, participar de manera comprometida y
mantener una comunicacién efectiva con el equipo, asi como dedicar tiempo y esfuerzo a las

tareas asignadas.

En segundo lugar, la transparencia en el equipo implica un manejo abierto de la
informacioén, accesible para todos los miembros. Esto fomenta la participacién dinamica en el
intercambio de ideas innovadoras y constructivas que enriquecen y optimizan la labor del

equipo, impulsando su desempefio hacia metas comunes.

En tercer lugar, la constancia se circunscribe a la implicacién constante y
comprometida de todos los miembros del equipo en cada fase del proyecto mediante una
comunicacion frecuente, ejecucién de actividades reiteradas y compromiso de tiempo hacia

las actividades.

En cuarto lugar, el respeto permite construir un escenario de cumplimiento de los
acuerdos establecidos por el equipo y el reconocimiento del trabajo individual de cada
miembro para comunicarse de manera respetuosa, valorar las ideas de los pares y motivar al

equipo para alcanzar los objetivos.

En quinto lugar, la ayuda mutua permite acceder a un intercambio de conocimientos,
seguimiento del progreso, disposicion para brindar apoyo positivo y actitud de cooperacién

para asegurar el éxito en conjunto.
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Es en base a esas cinco actitudes que las metodologias activas podrian tener
resultados mas efectivos para la instauracion de las competencias de trabajo en equipo. No
obstante, se encontraran en funcién al grado de involucramiento de los participantes para

tener una actitud favorable hacia las cinco descritas.

El grado de involucramiento puede entenderse como mecanismo mediador para que
el estudiante tenga mayor predisposicién a involucrarse en el trabajo en equipo (Arguedas,
2010). Concerniente al involucramiento, Frederick et al. (2004) indican la presencia de tres

clasificaciones:

e Involucramiento conductual: se refiere a las acciones medibles que realiza un estudiante
con respecto a su participacidén en actividades académicas concretas como la realizacion
de tareas asignadas, la asistencia a clases y su cooperacion autbnoma como en grupal.

e Involucramiento emocional: se manifiesta en las respuestas emocionales de un individuo
mientras lleva a cabo sus actividades y se relaciona con otras personas.

e Involucramiento cognitivo: se refiere al desarrollo de actividades mentales en las que los
estudiantes emplean estrategias metacognitivas que influyen significativamente en la

construccion de su aprendizaje.

El considerar las variables mediadoras previamente descritas sentaran las bases para
la formulacion, ejecucion y evaluacién del enmarque metodoldgico de la gamificacion dirigido

hacia la instauracion del trabajo en equipo segun las etapas de implementacion.
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CAPITULO Il

ANALISIS DE LA REALIDAD EDUCATIVA Y SU CONTEXTO PARA LA INNOVACION

Para examinar detalladamente el entorno universitario, y evaluar los aspectos que
aborda la presente investigacion, se seleccioné el programa de Ingenieria Industrial de la
Facultad de Ciencias e Ingenieria, perteneciente a la unidad académica de Estudios
Generales Ciencias, en una reconocida universidad privada en Lima. La asignatura focalizada
para este estudio es el “Taller de Ingenieria Industrial’, una asignatura que integra
ensefanzas tedricas con aplicaciones practicas y se ofrece en el primer ciclo académico del
programa. Los estudiantes que finalizan el curso obtienen 2.5 créditos académicos. Esta
materia, obligatoria en el marco curricular de la especialidad, se estructura en dos horas

semanales de clases tedricas complementadas con una hora de practica.

2.1. Descripcion del proceso de indagacion

El proceso de indagacion realizado sobre el contexto universitario, la practica docente
y el curso "Taller de Ingenieria Industrial" de una universidad privada, se realizé con el
propésito de explorar y analizar diversas areas del entorno académico, utilizando los formatos
disenados para este fin (ver Anexo 1). Esta indagacion tuvo la finalidad de profundizar en
como la universidad aborda los desafios de la innovacion educativa y detectar areas de
oportunidades para mejorar la experiencia de aprendizaje y ensefianza. Para ello, se inici6
definiendo los objetivos del estudio que incluyd el andlisis de documentos institucionales
clave, como el Plan Estratégico Institucional, el Modelo Educativo, el Silabo del curso "Taller

de Ingenieria Industrial" y los lineamientos de calidad internacionales.

En el proceso de revision se encontrdé que el proceso formativo se complementa con
competencias transversales, destacando la importancia del trabajo en equipo. Se reconoce
que la habilidad para colaborar efectivamente con otros es fundamental en el entorno
académico y profesional. Esto permitié identificar y fortalecer las practicas educativas que
fomentan esta competencia planteada mas adelante. La integracion del trabajo en equipo en
el proceso educativo no solo enriquece la experiencia educativa, sino que, ademas, capacita
a los estudiantes para abordar desafios en sus futuros entornos laborales, fomentando un

espiritu de colaboracién y mejora continua.

La recopilacion de informacion se llevé a cabo mediante métodos mixtos como el
analisis documental (ver Anexo 2), que es un método cualitativo de investigacion que se

enfoca en examinar y entender documentos para obtener informacién relevante sobre un
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tema especifico. En este contexto, Pefa (2022) subraydé que el proceso de andlisis
documental proporciona al investigador un marco estructurado compuesto por varias fases,
lo que le permite conectarse de manera progresiva con datos esenciales y significativos para
su investigacion, basado en ello se efectudé una matriz de analisis documental. Siguiendo esa
misma linea de pensamiento, Pefia y Pirela (2007) afirman que el analisis documental es un
proceso disefiado por el investigador para estructurar y representar de manera sistematica el
conocimiento contenido en los documentos. Este enfoque permite organizar de forma
coherente la informacién registrada, facilitando su interpretacion y aplicacién en contextos
académicos y profesionales. Por consiguiente, esta técnica facilitara el procesamiento de los
datos mas relevantes y poder organizar la informaciéon de manera estructurada. Mientras que,
en paralelo se realizd la observacion de una clase utilizando una ficha de observacion
especifica, con el proposito de detectar las metodologias de ensefianza utilizadas durante la

sesion.

Asimismo, se formulé una encuesta para medir la percepcion sobre el trabajo en
equipo en los estudiantes del curso "Taller de Ingenieria Industrial" dentro del programa de
Ingenieria Industrial. Este cuestionario, compuesto por 14 preguntas, en escala tipo Likert,
fue enviado a través de Google Drive (ver Anexo 3). Adicionalmente, se elabor6 y aplicé una
guia de entrevista al docente (DCTE1) del citado curso (ver Anexo 4). Los resultados,
posibilitan la obtencién de un mejor entendimiento sobre la valoracién que los alumnos
otorgan al trabajo colaborativo o en equipo y sobre otras alternativas de aprendizaje activo
en el proceso educativo. Esta metodologia posibilita elaborar un informe detallado acerca del
estado actual de la innovacion educativa dentro del programa y curso analizado, destacando

las fortalezas observadas, asi como las areas que deben ser mejoradas.

2.1.1. Indagacion del contexto universitario

Se realiz6 un analisis detallado del Plan Estratégico Institucional (PEI) 2023, Estatuto
Universitario actualizado 2020 y el Modelo Educativo actualizado en 2023 de la universidad
mencionada, enfocandose especialmente en como se promueve el trabajo en equipo como
una estrategia clave para enfrentar los desafios del entorno educativo y alcanzar las metas
de innovacion y alta calidad académica establecidos. El analisis documental abarca la mision,
vision, valores, la organizacion cultural, la internacionalizacion, las competencias genéricas y

de programas.

El instrumento principal para este proceso fue la matriz de analisis documental (Ver
Anexo 2), que facilitd la organizacion, comparacion y evaluacion critica de los datos

contenidos en los documentos. La aplicacién de esta técnica e instrumento permitié una
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comprension detallada y estructurada de los planes estratégicos de la institucion educativa,
proporcionando una base solida para el analisis. Tal como se presenta en la Tabla 1, se

especifican las fuentes que facilitaron la recopilacion de datos.

Este analisis busca identificar la importancia que la institucion otorga al trabajo
colaborativo entre estudiantes y profesores como respuesta a las demandas de un sector
educativo en constante cambio, motivado por avances como la digitalizacién, la globalizacion

y las evoluciones en el tejido social.

Tabla 1

Fuentes para el analisis del contexto universitario

Nivel Fuentes ARo
Institucional  Plan Estratégico Institucional 2023
Estatuto Universitario 2020

Modelo Educativo 2023

Nota: Elaboracion propia.

2.1.2. Indagacion del Programa académico de Ingenieria Industrial

En el contexto del Programa Académico, se llevd a cabo el estudio con el objetivo de
examinar las estrategias utilizadas para fomentar el trabajo en equipo dentro del plan de
estudio de ingenieria industrial. En cuanto al plan, Nolla (1998) afirma que es un documento
formal en el ambito educativo, susceptible de ser aplicado, tiene la funcion de establecer,
estructurar, organizar y orientar el conjunto de contenidos y actividades que tanto profesores
como estudiantes deben desarrollar. El programa académico de la carrera de Ingenieria
Industrial en la universidad de analisis se extiende por diez semestres o cinco afos y se
organiza en dos etapas principales: los Estudios Generales Ciencias al inicio que consta de
dos afos, seguidos por una etapa de especializacion en la Facultad de Ciencias e Ingenieria

y que tiene tres afios de duracion.

Se analizé la estructura y elementos para entender su aporte al desarrollo académico
del estudiante. Dentro del ambito del Programa Académico de Ingenieria Industrial, el analisis
se orientd a comprender cdmo se estimula y valora el trabajo en equipo entre los futuros
ingenieros industriales. Este estudio examinoé el contenido de los cursos, las metodologias de
ensefanza aplicadas, los recursos didacticos disponibles y las metodologias de evaluacion

empleadas. Se prestd atencién particular a la manera en que se estructuran los contenidos
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educativos abarcando aspectos teoricos, practicos y actitudinales para promover eficazmente

el trabajo grupal entre los estudiantes.

Para asegurar una evaluacion completa, se desarrollé una matriz de analisis
documental (Ver Anexo 2), seleccionando como fuentes principales de informacion el plan de
estudios actualizado de Ingenieria Industrial, el reglamento académico y criterios de
acreditacion internacional establecidos por entidades como el Instituto de Calidad vy
Acreditacion de Programas de Computacion, Ingenieria y Tecnologia (ICACIT) y el

Accreditation Board for Engineering and Technology (ABET).

Como se puede apreciar en la Tabla 2, se detallan las fuentes que fueron consultadas

durante la recopilacién de informacion.

Tabla 2

Fuentes para el anélisis del programa de estudio

Nivel Fuentes Afo
Programa Plan de estudio 2021
Reglamento académico de la facultad 2014

de ciencias e ingenieria

Instituto de Calidad y Acreditacion de 2012
Programas de Computacion, Ingenieria
y Tecnologia (ICACIT)
Accreditation Board for Engineering and 2014
Technology (ABET).

Nota: Elaboracién propia.

2.1.3. Indagacion del curso de Taller de Ingenieria Industrial

Se analizé el silabo del curso, en donde se detalla sus caracteristicas y aportes, como
las competencias del perfil del Ingeniero Industrial y los resultados de aprendizaje, la
propuesta metodologia de ensefianza en las clases tedricas como también practicas, la
sumilla, los contenidos del curso y el sistema de evaluacion. De acuerdo con Abarca et al.
(2022), el silabo es una herramienta de la planificacion del curso y es utilizada en
universidades, en ella se detalla los elementos y los recursos que serviran de apoyo al

estudiante para su proceso de ensefianza - aprendizaje.

En esta seccion se abordara el segundo aspecto, que se centra en el rol del docente,
el cual se considera fundamental y relevante en este contexto educativo. El docente

desempena la funcién de orientador en el desarrollo del aprendizaje, actuando como guia y
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mentor para crear un entorno propicio que motive a los estudiantes a involucrarse de manera
proactiva en su proceso formativo. Esto implica disefar actividades que promuevan la
exploracion, la experimentacion, la reflexion y el trabajo en equipo, utilizando enfoques

pedagdgicos innovadores.

Ademas de transmitir conocimientos, el docente debe atender al desarrollo integral de
los estudiantes, considerando sus particularidades individuales y proporcionando un
acompafamiento adecuado a lo largo del proceso educativo. En otras palabras, el papel del
docente es crucial y versatil, dado que no solo implica la transmisién de contenidos, sino
también el desarrollo de habilidades, actitudes y valores que contribuyan al desarrollo integral,
tanto personal como profesional, de los estudiantes, impulsando su formacién continua y
preparacion para futuros desafios. En esa linea, Loja y Quito (2021) concluyen en que el rol
de los docentes puede impactar en diferentes entornos educativos al proporcionar una vision
analitica, ademas de reflexiva, contribuyendo de manera innovadora a transformar la realidad

educativa.

Para llevar a cabo el analisis, se empleo la técnica de entrevista al docente del curso
“taller de Ingenieria Industrial” y se realizé una Guia de entrevista del tipo estructurada (ver
Anexo 4). La entrevista realizada el 3 de noviembre del 2023, tiene como titulo “Rol docente
en el curso de Taller de Ingenieria Industrial”’, se tomé previa coordinacion con el docente y
se efectué mediante la plataforma Zoom, durante una sesién de 30 minutos, en la que se

abordaron 19 preguntas.

A su vez, se analizé el rol del estudiante en clase y su rol activo en el proceso para
gue desarrolle las competencias necesarias, las interacciones en clase con el docente, los
jefes de practica y sus compaferos. El papel del estudiante es participar activamente en su
formacion profesional utilizando los conocimientos adquiridos en ciencias basicas. A través
de actividades efectivas y colaborativas, los estudiantes exploran, experimentan, reflexionan
y colaboran en la solucion de desafios complejos relacionados en ingenieria industrial,
empleando diversas metodologias. Asimismo, asumen la responsabilidad ética y profesional
en la busqueda de soluciones innovadoras que contribuyan al desarrollo del pais y generen

valor para la sociedad en la busqueda de soluciones.

Por lo expuesto, se identifico como crucial la evaluacién del ambiente de estudio de
los estudiantes y su disposicion a colaborar, puesto que ambos elementos son esenciales
para el fomento efectivo del trabajo en equipo y; en linea con esta vision, se disefid una
encuesta detallada con el fin de recopilar las percepciones y vivencias de los estudiantes

respecto al trabajo en equipo, y cdmo se integra un enfoque educativo basado en habilidades
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alineadas con los principios ideoldgicos y valores de la institucion. Este instrumento, no solo
buscaba entender mejor la dinamica actual del trabajo en equipo en el entorno educativo, sino
también, detectar puntos de mejora y posibilidades para potenciar esta competencia crucial,
adaptando las metodologias educativas a las demandas y expectativas de los estudiantes

para maximizar su compromiso y rendimiento académico.

Se analizaron tres aspectos relevantes del curso “Taller de Ingenieria Industrial” de la
unidad académica de estudios generales de ciencias: el silabo, el rol del docente y el rol del

estudiante en la clase.

Tabla 3

Fuentes para el anélisis del curso “Taller de Ingenieria Industrial”

Nivel Fuentes Ano
Curso de Silabo del curso "Taller de 2023
carrera Ingenieria Industrial"

Rol del docente 2023
Rol del estudiante 2023

Nota: Elaboracion propia.

Es por ello que, se enfatizé la centralidad del trabajo en equipo como pilar del
aprendizaje y desarrollo profesional de los estudiantes. Al examinar el silabo, el enfoque
pedagdgico del docente, y la participacién activa de los estudiantes, se analizé como estas

dimensiones colaboran para cultivar competencias esenciales en ingenieria industrial.
2.2. Caracterizacion del contexto de la innovacion

La caracterizacion del contexto universitario, del programa y del curso “taller de
Ingenieria Industrial” permitid comprender el contexto de la educacién universitaria para la

identificacion de necesidades de mejora.

2.2.1. Caracterizacion del contexto Universitario

La universidad objeto de este estudio, ubicada en el distrito limefio de San Miguel,
goza de un alto reconocimiento dentro del ambito educativo peruano. Desde su fundacion en
el ano 1917, ha experimentado un notable desarrollo, tanto en la expansion de su campus
como en la diversificacion de su programa educativo, adaptandose asi a las necesidades y

retos que presenta la modernidad en los campos educativo, tecnolégico y social.
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La institucién se destaca por su amplio catalogo educativo, con 53 programas de
pregrado y 109 de posgrado, cubriendo diversas disciplinas. Su metodologia esta orientada
a equipar a los estudiantes con habilidades esenciales para navegar los retos de un mundo
gue cambia constantemente, promoviendo el crecimiento de competencias universales y
especificas por area de estudio. Con una poblacién estudiantil cercana a los 31,167
estudiantes, la universidad promueve el avance académico y la investigacién a través de
ofrecimientos de becas y soporte econémico. Ademas, se distingue en el ambito de la
investigacion, contando con 535 investigadores inscritos en el Registro Nacional de Ciencia,
Tecnologia e Innovacién Tecnoldgica (RENACYT), lo que refleja su firme dedicacion al
progreso cientifico y la innovacidon. Su presencia activa en consorcios y alianzas
internacionales fortalece esta posicion, facilitando el intercambio académico y cultural en un
contexto mundial (PUCP, 2024).

En el analisis enfocado en el trabajo en equipo de la misién, vision y valores de la
institucién educativa, implica la comprensién de como estos elementos se interconectan para
fomentar un entorno académico y social. En tal sentido, se resalta la importancia de la
colaboraciéon y el trabajo en equipo puesto que se identifican como fundamentales para
combinar distintas habilidades y conocimientos, esenciales para enfrentar desafios
complicados y fomentar la innovacion. El limitado incentivo de trabajo en equipo, podria
significar un obstaculo significativo para alcanzar esta vision integral de educaciéon. Sin la
colaboracion efectiva, el intercambio de ideas y la integracion de conocimientos de diversas
disciplinas pueden verse seriamente limitados, restringiendo asi el potencial innovador y

creativo que caracteriza a la educacién en la universidad en mencion.

La visién de la universidad para el 2023 se centra en la meta de estar entre las
primeras diez instituciones en América Latina, resaltando por su educacion flexible y
transdisciplinaria, asi como por el notable efecto de sus esfuerzos en investigacion,
innovacién y creatividad. Es pues, el trabajo en equipo fundamental, dado que la naturaleza
transversal y adaptable de la educacion actual requiere un trabajo colaborativo entre diversas
areas del conocimiento. Este enfoque no solo incrementa el nivel educativo y el alcance de
las investigaciones, sino también acomoda a los estudiantes en un entorno laboral
internacional que valora profundamente la capacidad para integrarse y actuar en equipos de

trabajo diversos y especializados en diversas areas de investigacion.

Los valores institucionales resaltan la relevancia de los estudiantes, la comunidad
universitaria y el entorno, con un enfoque especifico en el respeto, la ética, la integridad, la

excelencia académica, la interculturalidad, el dialogo y la responsabilidad sociocultural.
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Segun estos valores, el trabajo en equipo no solo es una habilidad practica, sino también una

expresion de los principios fundamentales de la universidad (PUCP, 2023).

Los ejes estratégicos dentro del Plan Estratégico Institucional de la universidad objeto
de estudio representan las areas fundamentales en las que una organizacion universitaria se
centra para alcanzar sus objetivos a largo plazo. Estos ejes suelen incluir aspectos como la
excelencia académica, la investigacion, la internacionalizacion, el compromiso social, la
sostenibilidad, la innovacion y la gestidén institucional. Los nodos, ademas, pueden
considerarse como puntos especificos de interaccion o areas clave que conectan e impulsan
los diversos ejes estratégicos, lo cual posibilita la integracion entre diversas areas de enfoque.
En el analisis se identifico una limitada atencion al enfoque en el trabajo en equipo dentro de
los ejes y nodos estratégicos, lo que podria sefalar una problematica significativa en la
implementacién y consecucion del plan estratégico. La ausencia de estrategias enfocadas en
el desarrollo y la promocion del trabajo en equipo podria limitar la capacidad de la institucion
para enfrentar desafios complejos de manera cohesiva, reducir la innovacion y disminuir la

eficacia en el logro de objetivos compartidos.

Por otro lado, en el estatuto de la universidad objeto de estudio, se sefiala que los
estudios generales son fundamentales para la formacion académica y humana de los
estudiantes. Este enfoque brinda a los estudiantes la oportunidad de participar de manera
consciente en la sociedad y les brinda la posibilidad de seleccionar su carrera profesional o
académica especifica. No obstante, un analisis detallado sugiere que la integracién del trabajo
en equipo como un elemento fundamental en esta etapa podria estar subrayada de manera
insuficiente. Dado que estos estudios generales respaldan una formacion interdisciplinaria,
impulsar de manera explicita el trabajo en equipo podria enriquecer aiin mas esta vivencia
educativa, adquiriendo habilidades colaborativas criticas para el éxito futuro de los
estudiantes tanto en ambitos académicos como profesionales. Este enfoque colaborativo, no
solo podria mejorar la dinamica de aprendizaje en las aulas, sino también alinear mas
estrechamente la formacion de los estudiantes con las expectativas de un mercado laboral
que valora de manera constante las aptitudes interpersonales y la capacidad para colaborar

en equipo.

Por otra parte, el estatuto de la universidad, resalta el papel fundamental de la
investigacion en el desarrollo académico, impulsando a los estudiantes a involucrarse en
proyectos de investigacion desde etapas tempranas. Este enfoque multidisciplinario persigue
abordar problematicas globales complejas y fomenta la colaboracion entre diversas

disciplinas; no obstante, la falta de un énfasis explicito en el desarrollo de habilidades de
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trabajo en equipo durante estas actividades investigativas podria representar una oportunidad
perdida. Asi mismo, al no enfocarse suficientemente en esta habilidad, se obstaculiza la
preparacion de los estudiantes para alcanzar el éxito en ambitos laborales interdisciplinarios.
Se considera por tanto imperativo, que los estudiantes adquieran las herramientas necesarias

para la colaboracion efectiva en diversos campos profesionales.

Respecto al modelo educativo de la universidad, este se caracteriza por su enfoque
en proporcionar una educaciéon que es, al mismo tiempo, humanista, cientifica, completa e
innovadora, fomentando un aprendizaje basado en competencias dentro de un marco
educativo continuo y ajustado a las demandas actuales; tal como lo sostienen Galdeano y
Valiente (2010), las competencias es un saber actuar, al integrar diversos conocimientos,
actitudes y habilidades para un desempeno adecuado y también ético en diferentes
situaciones. Es importante, tener una buena educacion a través de un enfoque que no sea
solo disciplinario, sino también interdisciplinario, con la investigacion, la innovacion y el
compromiso con la responsabilidad social. Por lo tanto, la promocién y la integracion efectiva
del trabajo en equipo se presentan como elementos fundamentales que requieren un mayor

enfoque en este modelo.

Ahora bien, aunque el modelo fomenta la interdisciplinariedad y la colaboracion entre
especialistas de diversas areas del conocimiento, existe una oportunidad significativa para
consolidar el elemento del trabajo en equipo como un eje fundamental en la formacion
académica. La cooperacion efectiva, entre estudiantes de diferentes disciplinas, puede
mejorar sustancialmente su preparacion para enfrentar retos complicados, tanto en el ambito

académico como profesional.

El modelo educativo enfocado en las competencias, persigue proporcionar una
educacion integral que combina aspectos cientificos y humanistas, destacando la relevancia
de las competencias generales para el desarrollo académico y profesional de los egresados.
Este enfoque transversal, adoptado en todos los ambitos del plan de estudios y reforzado por
actividades tanto formativas como extracurriculares, brinda a los estudiantes la oportunidad
de desempenfarse de manera eficaz y ética en la sociedad y el ambito laboral. A pesar de que
no se menciona de manera explicita, el modelo propone un entorno que propicia el progreso
del trabajo en equipo, una habilidad cada vez mas fundamental en el ambito profesional para

enfrentar desafios multidisciplinarios.

Durante su trayectoria educativa, el alumno de la universidad adquirira las siguientes

competencias generales:
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La competencia 1: “Aprendizaje auténomo y adaptabilidad”, en esta competencia
genérica, el estudiante dirige su propio proceso educativo de forma independiente,
haciendo uso de herramientas digitales e informacién. Igualmente, es capaz de

ajustarse a variaciones en su entorno, resolviendo disputas con determinacion.

La competencia 2: “Etica, ciudadania y conciencia ambiental”, con respecto a esta
competencia es fundamental en el ambito del trabajo en equipo, ya que fomenta un
entorno de colaboracién basado en el respeto mutuo, la valoracion de las diferencias
y la accién conjunta hacia objetivos compartidos. Reconocer y valorar la diversidad en
un equipo ayuda a mejorar el trabajo y a crear soluciones innovadoras que respeten
tanto a las personas como al planeta. Es por ello, que cultivar estos valores en equipos
de trabajo puede ayudar a mejorar el cambio positivo, impulsando esfuerzos que sean

éticamente sélidos y ambientalmente sostenibles.

La competencia 3: “Investigacion, creacién e innovaciéon”, en esta competencia es
importante resaltar la relevancia de adoptar métodos de investigacion relevantes y la
comunicacion eficaz de los resultados en un entorno de equipo. Al trabajar en grupo,
la creacidn conjunta de soluciones innovadoras se convierte en una practica esencial.
Fomentar un entorno en el que cada individuo contribuye con su conocimiento
especifico no solo optimiza el proceso de resolucién de problemas, sino que también
enriquece el espectro de respuestas posibles ante cualquier desafio, destacando el

valor de la colaboracion interdisciplinaria.

La competencia 4: “Pensamiento critico y creativo”, recalca la importancia de la
evaluacion critica y la elaboracion de soluciones innovadoras dentro de un grupo. Al
incorporar diversas perspectivas en un equipo, se fomenta la capacidad de analizar y
resolver problemas de manera mas efectiva y creativa al integrar multiples
perspectivas en un equipo. La amplia gama de enfoques no solo enriquece el proceso
de toma de decisiones, sino que también fomenta un entorno de trabajo colaborativo
en el que las ideas innovadoras prosperan, demostrando que el trabajo en equipo es
fundamental para el desarrollo de estrategias de resolucién de problemas mas

comprensible y eficaz.

La competencia 5: “Habilidades colaborativas”, en este enfoque, se resalta la
cooperacion respetuosa y la empatia como elementos fundamentales para el logro del
equipo. Al fomentar un entorno en el que se valora la empatia y el reconocimiento
emocional mutuo, se fortalecen las relaciones interpersonales y se mejora la dinamica

de grupo, lo que facilita la consecucién de metas comunes. La capacidad para
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colaborar conjuntamente, respetando y comprendiendo las emociones de cada
integrante, es fundamental para establecer equipos cohesivos y eficaces, capaces de

superar cualquier obstaculo de forma unificada.

La competencia 6: “Comunicacion eficaz: Oral, escrita y no verbal’, se destaca la
relevancia de una comunicacion efectiva en un equipo, sefialando que la escucha
activa y la capacidad de expresar ideas de forma clara y estructurada son
fundamentales para la colaboracién. En un entorno de equipo, comprender y ser
comprendido a través de la comunicacién verbal y no verbal efectiva fomenta la
coordinacién y la eficiencia, lo cual posibilita que todos los integrantes del equipo

contribuyan de forma significativa y trabajen juntos hacia objetivos comunes.

Las competencias clave resaltadas ponen de manifiesto la importancia del aprendizaje
auténomo, la ética y la ciudadania, la investigacién e innovacion, el pensamiento critico, las
habilidades colaborativas — equivalentes al trabajo en equipo — y la comunicacion efectiva
como pilares fundamentales en la formacién educativa. Cada una de estas competencias
tiene un peso igual en la formaciéon de los estudiantes, contribuyendo tanto a su éxito

académico como a su desarrollo personal y profesional.

Aunque el trabajo en equipo no se menciona explicitamente, esta implicito en las
habilidades colaborativas, reflejando un compromiso claro con un entorno educativo que
fomenta la cooperacion. Este enfoque integral refuerza el papel central de todas las
competencias en alineacidn con la mision, visién y valores de la institucion, sin priorizar unas

sobre otras.

2.2.2. Caracterizaciéon del Programa de Ingenieria Industrial

La estructura del plan de estudios de la universidad en estudio se divide en dos etapas
principales: una fase inicial de dos afios dedicada a los Estudios Generales Ciencias, seguida
de tres afios adicionales en la Facultad de Ingenieria. La duracién total del programa es de
diez semestres o cinco afios. Los estudiantes pueden obtener una base sdlida en diversas
disciplinas a través de los Estudios Generales Ciencias antes de enfocarse en estudios mas
especializados en su Facultad durante los ultimos seis semestres. A continuacion, se

presentan los resultados obtenidos:

Los objetivos educativos brindan una comprension clara y ordenada de las metas
establecidas para la formacion de ingenieros industriales, destacando aspectos como el

enfoque ético, la sostenibilidad y el liderazgo. A pesar de que se menciona la importancia de
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construir y liderar equipos en el objetivo educativo OE3 (Ver tabla 4), existe una necesidad
evidente de enfatizar mas a fondo el desarrollo de habilidades de trabajo en equipo a lo largo
de todos los objetivos. La colaboracion efectiva es muy importante en el entorno laboral
moderno y deberia estar mas integrada en cada aspecto de la formacion, no solo en

situaciones de liderazgo o gestién de equipos.

Tabla 4

Organizacién de los objetivos educativos (OE)

Objetivo Descripcion
Educativo P
Disefia, optimiza, facilita y gestiona sistemas productivos
OE1 de bienes y servicios con enfoque holistico e integral, para

velar por los intereses de las organizaciones, el medio
ambiente, la economia y la sociedad.

Mejora procesos para lograr la competitividad y
sostenibilidad de la organizacion, asegurando el bienestar,
OE2 la salud y la seguridad de la organizacién y sus
integrantes, protegiendo el medio ambiente y cumpliendo
con las regulaciones gubernamentales.

Construye vy lidera equipos de trabajo multidisciplinarios,
integrando sistematicamente metodologias, técnicas y
OE3 herramientas, y tomando decisiones en diferentes niveles
de complejidad e incertidumbre, segun corresponda, para
obtener un desempefo superior de la organizacion.

Contribuye a la creaciéon de empresas y a la mejora de las
organizaciones, proponiendo soluciones innovadoras que
generen gran valor para ellas y la sociedad
simultaneamente.

OE4

Reconoce las responsabilidades éticas y profesionales de
OE5 forma reflexiva y critica, y asume su responsabilidad en la
construccion del bien comuan y el desarrollo del pais.

Nota: Adaptado de los objetivos educacionales del Programa de Ingenieria Industrial.

Reforzar este aspecto podria asegurar que los futuros ingenieros no solo sean
capaces de manejar responsabilidades técnicas y éticas individualmente, sino que también

prosperen en entornos colaborativos y contribuyan de manera mas significativa al bienestar
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colectivo y al progreso de la sociedad. A pesar de que el propdsito educativo OE3 enfoca la
capacidad de liderazgo en equipos, extender este enfoque a todas las areas de la carrera
podria reforzar aun mas la preparacién de los estudiantes para los desafios en el mundo real,

dando lugar a la colaboracién en equipo como pilar fundamental de su formacion profesional.

La tabla resalta los objetivos educativos en la formacion de ingenieros industriales y
la relevancia de cultivar un enfoque ético, sostenible y de liderazgo, destacando en particular
la capacidad de establecer y liderar equipos de trabajo multidisciplinarios. La relevancia de
este aspecto radica en que la integracion de metodologias, técnicas y herramientas de
manera sistémica y eficaz en contextos de complejidad e incertidumbre no solo mejora el
desempefo organizacional, sino que también fortalece el trabajo en equipo. Los
profesionales, aunque técnicamente competentes, podrian encontrar dificultades
significativas en entornos colaborativos y multidisciplinarios, impactando negativamente su

rendimiento y el de sus organizaciones.

Las competencias de egreso (Ver tabla 5) se desarrollan a lo largo de la formacion y
se enfocan en areas como la resolucién de problemas, el disefo, la comunicacion efectiva, la
responsabilidad y ética profesional, el trabajo en equipo, la experimentacion, el aprendizaje
permanente, la innovacion y emprendimiento, la ciencia y tecnologia, y la gestién en

ingenieria.

Tabla 5

Organizacion de las competencias de egreso en Ingenieria Industrial

Competencias Descripcién

Formula y resuelve problemas complejos
de ingenieria industrial mediante la
aplicacion de las ciencias basicas y
principios de ingenieria y gestion, utilizando
un enfoque sistémico y evaluando la
solucién a través del modelamiento.

Resolucion de problemas

Disefa sistemas o procesos, a partir del
analisis y modelamiento, para producir
soluciones que satisfagan necesidades

Disefio especificas teniendo en cuenta factores de
salud publica, seguridad, bienestar,
globales, culturales, sociales, ambientales o
econdmicos.



Comunicacion eficaz

Responsabilidad y ética profesional

Trabajo en equipo

Experimentacion

Aprendizaje permanente

Innovacion y emprendimiento

Ciencia y tecnologia

Gestion en ingenieria

Se comunica de manera efectiva con
diversas audiencias en forma oral y escrita,
utilizando técnicas de negociacion.

Reconoce las responsabilidades éticas y
profesionales de forma reflexiva y critica en
situaciones de la ingenieria y la gestién, y
emite juicios informados que consideran el
impacto de las soluciones de ingenieria en
contextos globales, econémicos,
ambientales y sociales.

Trabaja en equipos cuyos miembros:
proporcionan liderazgo, crean entornos
colaborativos e inclusivos, establecen
metas, planifican tareas y cumplen
objetivos

Desarrolla experimentos apropiados;
analiza e interpreta datos, y emite
conclusiones usando herramientas
estadisticas y juicios de ingenieria

Adquiere y aplica nuevos conocimientos
utilizando estrategias de aprendizaje
apropiadas.

Propone soluciones creativas que le
permite establecer emprendimientos, y
evalua la gestion de la innovacion en las
organizaciones

Promueve el cambio tecnolégico y
recomienda soluciones con base en la
analitica de negocios, con un enfoque
integral y estratégico

Comprende y aplica los principios de
gestion de proyectos en ingenieria
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Nota: Adaptado del perfil de egreso en la carrera de Ingenieria Industrial de una universidad

privada en Lima.

Estas competencias estan alineadas con los estandares de calidad de las agencias

acreditadoras ABET e ICACIT. En el perfil de egreso de la carrera de ingenieria industrial de

la Facultad de Ingenieria de la universidad, se identificaron diez competencias especificas
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que son esenciales. Estas competencias son fundamentales y juegan un papel clave en la
dinamica colaborativa y en la eficacia del trabajo conjunto dentro de entornos industriales y
organizacionales. Se realizd un analisis detallado de las competencias desarrolladas durante

la formacioén académica y alcanzadas al finalizar la carrera.

De estas, se seleccionaron y examinaron cuatro competencias clave que estan
especialmente orientadas a reforzar el trabajo en equipo. Estas, competencias seran
utilizadas como referencias fundamentales para promover la colaboracion efectiva entre los

equipos:

Respecto a la competencia 1, segun el orden dado por el programa, esta denominado
como “Resolucién de problemas” enfatiza la necesidad de los estudiantes para formular y
resolver problemas complejos, empleando conocimientos de ciencias fundamentales y
principios de ingenieria y gestion. Es importante tener esta habilidad para trabajar en equipo
porque ayuda a los estudiantes a enfrentar desafios diferentes de manera colaborativa,
combinando diferentes perspectivas y especializaciones para encontrar soluciones
innovadoras y efectivas. Dado que se promueve un entorno de trabajo colaborativo, esta
habilidad no solo incrementa la eficiencia y efectividad del grupo, sino que también brinda a
los futuros ingenieros la oportunidad de liderar y participar en equipos multidisciplinarios en

contextos profesionales.

En relacion a la competencia 2, “Disefio” subraya la capacidad de los estudiantes para
concebir sistemas o procesos que cumplan con necesidades especificas mediante el analisis.
En el contexto del trabajo en equipo, esta competencia es fundamental, pues promueve la
colaboracién entre los estudiantes al requerir un enfoque multidisciplinario para el desarrollo
de soluciones. Al abordar problemas desde diversas perspectivas, los estudiantes adquieren
la habilidad de valorar y sintetizar diversos enfoques y especialidades, lo cual contribuye a
mejorar el trabajo en equipo y la eficacia de las soluciones planteadas, resultando

fundamental en contextos profesionales complejos y diversificados.

La penultima habilidad analizada es la competencia 3, “Comunicacion eficaz”; que
resalta la capacidad de los estudiantes de ingenieria industrial para articular ideas de forma
clara, tanto en el ambito oral como en el escrito, adaptandose a diversas audiencias. Esta
capacidad, comprende la aplicacién de técnicas de negociacion, lo cual es fundamental para
el trabajo en equipo, ya que permite coordinar y solucionar conflictos entre integrantes del
equipo con diversas perspectivas y especializaciones. Es por ello, que, al mejorar la
comunicacion, los estudiantes pueden compartir informacion de manera mas efectiva,

comprender mejor las necesidades del equipo y negociar soluciones que beneficien al grupo



43

en su conjunto, lo cual es esencial para el éxito en proyectos colaborativos y ambientes

profesionales interdisciplinarios.

Por ultimo, la competencia “Trabajo en equipo” relacionada directamente al objetivo
de estudio, se centra en la capacidad de colaborar eficazmente en grupos que promueven el
liderazgo, entornos colaborativos e inclusivos, y la gestion eficiente de metas y tareas para
alcanzar objetivos. No obstante, desarrollar esta competencia es un desafio significativo y
una problematica que requiere atencién continua. Aunque, los estudiantes pueden adquirir
conocimientos tedricos sobre la relevancia del trabajo en equipo, la aplicacion efectiva de
estas actitudes en situaciones reales es fundamental y a menudo resulta insuficiente. Es
imperativo fortalecer la implementacién de programas que fomenten no sélo la participacion
activa, sino también la habilidad de liderazgo, crear un ambiente laboral favorable y

productivo, y gestionar la diversidad en los equipos.

Es importante mejorar la habilidad de coordinar esfuerzos, valorar las contribuciones
de todos los miembros y mejorar el rendimiento grupal para tener éxito en entornos

profesionales que dependen de la colaboracion interdisciplinaria intensa.

En el reglamento de la facultad de ciencias e ingenieria de la universidad en mencion,
se reviso el anexo Il “Directiva y normas para la elaboracion de trabajos grupales” (PUCP,
2014, p. 21) en la que se resalta la relevancia del trabajo en equipo en el entorno educativo,
especialmente en la formacion de estudiantes de ingenieria industrial. Se establece que los
trabajos grupales son estrategias de ensefanza-aprendizaje concebidas para que las tareas
sean llevadas a cabo por dos o mas alumnos, lo que demuestra que los objetivos de estas
tareas se logran de manera mas eficiente y enriquecedora a través de la colaboracion y el
aporte de los diferentes miembros del grupo. Esto es fundamental en el ambito de la
formacion de ingenieros industriales, ya que brinda a los estudiantes la oportunidad de
enfrentar retos compuestos y llevar a cabo proyectos de gran prestigio. Asimismo, las normas
detalladas aseguran que los trabajos individuales sean eficaces y que cada integrante del
equipo contribuya de manera adecuada, lo cual refuerza capacidades como la planificacion,
el disefio de estrategias consensuadas, la division adecuada del trabajo y la integracién de

ideas en un producto final coherente.

La malla curricular (ver Anexo 5) y el perfil de egresado de la carrera de Ingenieria
Industrial forma parte del proceso de indagacion, segun De la Cruz et al. (2022) el plan de
estudio tiene dos pilares, la malla curricular que corresponde a la edificacion de las
competencias y, por otro lado, el perfil de egresado que involucra las demandas de la

sociedad segun su contexto econémico y necesidades profesionales.



44

Otro aspecto revisado para el proceso de indagacién son los estandares
internacionales de acreditacion con los que cuenta el (ICACIT) y el (ABET) para el
aseguramiento de una base de ensefanza sélida y complementada con habilidades
transversales. El primero, es un organismo que se encarga de evaluar y acreditar programas
de ingenieria en instituciones educativas que tengan convenio. ElI ICACIT tiene como objetivo
asegurar que los programas académicos de las universidades acreditadas cumplan con
requisitos de calidad y estén alineados con los estandares internacionales en ingenieria. La
evaluacion de los programas de ingenieria evaluados por el ICACIT ha sido sometida a un
proceso riguroso de evaluacion y garantizan una formacién académica de excelencia, lo cual
resulta de suma importancia para los estudiantes de ingenieria en busca de una educacion

de excelencia y reconocimiento internacional.

De igual forma, el (ABET) desempefia un papel importante para certificar y garantizar
la calidad y pertinencia de los programas de educacion en ingenieria en varios paises. Es una
organizacion internacional sin fines de lucro que acredita programas en diversos campos de
ciencias, informatica, ingenieria y tecnologia de ingenieria. Es sumamente relevante
examinar la influencia de la acreditacion ABET en la ensefianza de los cursos de ingenieria.
La acreditacion tiene un impacto significativo en la forma en que se disefian, se entregan y

se evaluan los programas de ingenieria.

En este analisis, se resaltd la importancia de potenciar el trabajo en equipo y la
participacién activa de los estudiantes dentro del curriculo, enfocandose en enriquecer las
competencias para su crecimiento integral. A través de este enfoque, los estudiantes se
preparan para enfrentar desafios en ambientes colaborativos y contribuir eficazmente en sus

ambitos profesionales futuros, combinando habilidades técnicas y transversales.

2.2.3. Caracterizacion del curso “Taller de Ingenieria Industrial”

En esta seccion, se realizé un analisis detallado del curso "Taller de Ingenieria
Industrial" mediante la revision del silabo, con el fin de identificar y comprender las
caracteristicas principales del curso, su enfoque metodoldgico y las estrategias de ensefanza
empleadas. El analisis se centré en una seccién especifica del curso, correspondiente al
horario impartido por el docente (DCTE1), segun la codificacion asignada por la universidad.
Cabe destacar que este curso es ofrecido en varios horarios y por distintos docentes, debido
a la alta demanda de estudiantes que ingresan al programa de Ingenieria Industrial. Sin
embargo, el presente anadlisis estd enfocado exclusivamente en la seccién a cargo del
docente DCTEA1.
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El curso es de caracter obligatorio y se imparte durante el primer semestre, es decir,
es un curso de nivel 1. En esta seccion especifica, hay 44 estudiantes inscritos, cuyas edades
oscilan entre los 16 y 21 afios, lo que marca el inicio de su trayectoria profesional en ingenieria
industrial. Aunque el numero total de estudiantes en este curso varia entre 40 y 50 por
seccion, el presente analisis s6lo abarca la seccion especifica mencionada, sin incluir a las

otras secciones impartidas por otros docentes o en diferentes horarios.

Las clases tedricas se programan por dos horas cada semana y las sesiones practicas
por una hora, ambas el mismo dia y una vez por semana. Estas ultimas se realizan en aulas
especificamente acondicionadas para tal fin. Durante estas sesiones, los estudiantes cuentan
con el apoyo de tres jefes de practica; quienes, en colaboracién con los profesores del curso,
son responsables de la preparacion y organizacion de las actividades practicas. Ademas, los

jefes de practica toman la iniciativa en dirigir y supervisar estas sesiones durante el semestre.

Por otro lado, no se requieren prerrequisitos para inscribirse, lo que facilita su acceso
a todos los estudiantes interesados desde el comienzo de sus estudios universitarios. En este
curso, se menciona el desarrollo de competencias clave como la resolucion de problemas, la
comunicacion eficaz, el trabajo en equipo y la innovacion y emprendimiento; a través de una
metodologia que combina clases tedricas con sesiones practicas. Al finalizar el curso, los
estudiantes obtienen 2.5 créditos, habiendo desarrollado habilidades para identificar y
resolver problemas practicos, comunicar eficazmente en un entorno profesional, y aplicar un
enfoque de procesos y pensamiento sistémico en sus futuras carreras. Este curso no solo les

proporciona conocimientos técnicos, sino que también la creatividad.

Las competencias descritas en el silabo son de gran importancia y contribuyen de
manera significativa al desarrollo integral del estudiante. De acuerdo con el silabo, se espera
que los alumnos adquieran y perfeccionen las siguientes competencias esenciales del

programa de Ingenieria Industrial:

Competencia 1, “Resolucion de problemas”. Formula y resuelve problemas complejos
de ingenieria industrial mediante la aplicacion de las ciencias basicas y principios de
ingenieria y gestion, utilizando un enfoque sistémico y evaluando la solucién a través

del modelamiento.

Competencia 2, “Comunicacion eficaz”. Se comunica de manera efectiva con diversas

audiencias en forma oral y escrita, utilizando técnicas de negociacion.
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Competencia 3, “Trabajo en equipo”. Trabaja en equipos cuyos miembros
proporcionan liderazgo, crean entornos colaborativos e inclusivos, establecen metas,

planifican tareas y cumplen objetivos.

Competencia 4, “Innovacion y emprendimiento”. Propone soluciones creativas que le
permiten establecer emprendimientos, y evalia la gestiéon de la innovacién en las
organizaciones (SILABO PUCP, 2023, p.1).

Segun lo descrito en el silabo, estas competencias se centran en la capacidad de los
estudiantes para operar efectivamente en grupos, donde la colaboracién y la inclusividad son
criticas para alcanzar objetivos comunes. La habilidad para trabajar en equipo no solo implica
la cooperacioén, sino también la capacidad de liderar, planificar y ejecutar tareas de manera
conjunta, lo cual es esencial en la ingenieria industrial donde los proyectos suelen ser
interdisciplinarios y requieren de la integracion de diversas habilidades y conocimientos. en

equipos diversificados es crucial para el éxito y la innovacion.

Por otro lado, los contenidos del curso se encuentran intimamente vinculados con las
competencias establecidas en el silabo. Cada unidad tematica, aborda aspectos particulares
que contribuyen al desarrollo de las aptitudes necesarias para la resolucién de problemas en
el ambito de la ingenieria industrial. La Unidad 1, se centra en el campo profesional y las
competencias necesarias, vinculandose con la identificacion de puestos de trabajo vy
problemas. La Unidad 2, se enfoca en los procesos y pensamiento sistémico, lo que facilita
la comprension de este enfoque. La Unidad 3, habla sobre como resolver problemas usando
técnicas efectivas para crear soluciones innovadoras. La Unidad 4, se enfoca en herramientas
de ingenieria industrial para mejorar habilidades para evaluar proyectos y planificar

operaciones, lo que es muy importante para solucionar problemas intrincados.

Para profundizar en la comprension de la percepcidon del docente respecto a las
necesidades educativas de los estudiantes, particularmente en el fortalecimiento del trabajo
en equipo y la implementaciéon de metodologias activas, se llevd a cabo una entrevista
estructurada de 30 minutos a través de la plataforma Zoom el 3 de noviembre de 2023. Esta
entrevista, que incluyé 19 preguntas, tuvo como objetivo explorar las practicas docentes y las
estrategias utilizadas para fomentar la participacién activa de los estudiantes en el campo de
la ingenieria. La informacion obtenida durante la entrevista fue invaluable, proporcionando
perspectivas que son fundamentales para mejorar el desempeno docente y enriquecer la

experiencia educativa de los estudiantes.
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El profesor reconoce que no posee una formacion pedagdégica formal; sin embargo,
confia en su amplia experiencia profesional en Ingenieria, complementada con sus titulos de
Master y Doctorado, que han fortalecido sus habilidades para dirigir eficazmente su
ensefianza. Es por ello, que ajusta su enfoque segun sus propias preferencias como
estudiante, sin necesariamente utilizar métodos de ensefianza especificos, aunque reconoce
la importancia de adquirir competencias pedagdgicas apropiadas. A pesar de no emplear
metodologias activas, esta convencido de que los estudiantes pueden desarrollar un proyecto
gradual a lo largo del curso para presentarlo al final. El profesor del curso desempefia un
papel fundamental como agente de investigacion, ya que, al ser entrevistado siguiendo una
guia preestablecida, se revelaron aspectos especificos derivados de su trayectoria como

educador.

Durante la entrevista, el docente mencioné su autonomia al planificar las sesiones de
clase. Es importante sefalar que la limitada exigencia por parte de la universidad para
fomentar la innovacion ha llevado a varios profesores a disefiar y mantener sus cursos sin
introducir cambios significativos, lo que resulta en una escasa implementacion de

metodologias activas modernas en sus clases.

Al realizar la pregunta ;Qué metodologias utiliza con mayor frecuencia en su
ensefianza? El docente destacod que, dentro del enfoque pedagdgico del curso, se busca
equilibrar el uso de la metodologia magistral, que representa aproximadamente entre el 60%
y el 70% del tiempo de clase, con otras estrategias de ensefanza que promuevan tanto la
comprension tedrica como la aplicacién practica del contenido. El profesor a cargo del curso
muestra entusiasmo por asignar tareas para la proxima clase, lo cual podria conducir a la
implementacién de una metodologia de clase invertida, siempre y cuando esté
cuidadosamente planificada y organizada. Siguiendo este enfoque, se planted la siguiente
pregunta al docente: ¢ Cree que los métodos activos mejoran las competencias transversales
de sus estudiantes, como el trabajo en equipo, aprendizaje cooperativo, aprendizaje
colaborativo, entre otros? A lo que el docente respondié afirmativamente, destacando que la
utilizacién de metodologias activas resulta beneficiosa para el aprendizaje de los estudiantes.
A pesar de no emplear metodologias activas, esta convencido de que los estudiantes pueden

desarrollar un proyecto gradual a lo largo del curso para presentarlo al final.

Los jefes de practica desempefan un rol fundamental en el apoyo académico a los
estudiantes, no solo aclarando dudas, sino también asesorando directamente en el desarrollo
de trabajos grupales. Actuan como guias durante las sesiones practicas, proporcionando

orientacion personalizada y fomentando la colaboracién entre los estudiantes para asegurar
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una comprension adecuada de los contenidos. Ademas, coordinan con el docente para
alinear las actividades de las practicas con los objetivos del curso y monitorean el progreso
de los equipos, ofreciendo retroalimentacién continua. De esta forma, facilitan un aprendizaje

practico y colaborativo, contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes.

La evaluacion del curso se realiza a través de una combinacion de diversos
instrumentos, que incluyen cuestionarios para medir el aprendizaje de los temas tratados en
clase y las lecturas obligatorias, asi como la participacion en clases magistrales y sesiones
practicas. Ademas, los estudiantes deben completar un curso en la plataforma Coursera.org
y obtener la certificacién correspondiente, la cual se integra como parte de su evaluacién
continua. Esta actividad se lleva a cabo fuera del horario de clase y es responsabilidad de

cada estudiante completarla de manera independiente.

Como paso final, se evalud la percepcion de los estudiantes del curso "Taller de
Ingenieria Industrial” en el horario de 8 a 10 de la mafana, a través de una encuesta anénima
realizada con formularios de Google Drive. Participaron 14 estudiantes, y el objetivo fue
recoger sus opiniones sobre diversos aspectos de la ensefianza universitaria, con un énfasis
particular en el trabajo en equipo dentro del curso. Se garantizé la confidencialidad de las

respuestas para fomentar la sinceridad y proteger la privacidad de los datos recopilados.

Los resultados obtenidos (ver Anexo 6) revelaron que un 42.9% de los estudiantes
mostraron una preferencia por desarrollar habilidades de trabajo en equipo, en comparacion
con el 36.7% que valoro la capacidad de toma de decisiones. Asimismo, los resultados de la
encuesta indican un claro interés entre los estudiantes por fortalecer el trabajo en equipo
durante el curso. Ademas, respecto a la metodologia de ensenanza, un 64.3% de los
estudiantes expreso su preferencia por un enfoque equilibrado entre metodologias activas y
clases magistrales, destacando la importancia de un balance entre teoria y practica para una
comprension integral de los temas del curso. Este hallazgo, puede servir como una guia para
los planificadores del curso al estructurar futuras ediciones, sugiriendo que se mantenga una
distribucién equitativa entre ensefianza tedrica y practica, la cual ha demostrado ser la mas

efectiva y preferida por la mayoria de los estudiantes.

En el contexto de la encuesta realizada a los estudiantes sobre la metodologia del
curso, se planted una pregunta especifica para entender si consideraban que el trabajo en
equipo podria ser un factor crucial en el desarrollo de sus habilidades para resolver
problemas. La mayoria de los estudiantes, representada por un 64.3%, respondio

afirmativamente, mostrando un fuerte consenso en la percepcion de que colaborar con otros
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no solo enriqueceria el proceso de aprendizaje, sino que también es fundamental para

mejorar sus capacidades analiticas y de solucién de problemas.

Esta respuesta subraya la creencia de que el trabajo en equipo no solo facilita el
intercambio de ideas y perspectivas diversas, sino que también potencia las habilidades de
cada individuo al enfrentar y resolver desafios practicos y teéricos de manera colectiva. En
ese sentido, los estudiantes reconocen que trabajar en grupos les permitiria abordar

problemas desde varios angulos, promoviendo asi una comprension mas profunda.

Dado que el trabajo en equipo es fundamental en entornos profesionales modernos y
dado que la ingenieria industrial frecuentemente involucra proyectos colaborativos
interdisciplinarios, fortalecer esta competencia dentro del curso es esencial. El enfoque
pedagodgico, la estructura del contenido y la metodologia de ensefianza estan alineados para
no solo preparar a los estudiantes para enfrentar desafios reales del campo profesional sino
también para fomentar un ambiente en el que el trabajo en equipo se cultive
sistematicamente. Esto prepara a los estudiantes no solo para adquirir conocimientos
técnicos sino también para liderar y colaborar eficazmente en diversas configuraciones
profesionales, lo que es vital para la innovacion y el liderazgo en el ambito de la ingenieria

industrial.

La evaluacién del entorno educativo a través de encuestas reveld la importancia de
adaptar las practicas educativas para fortalecer el trabajo en equipo, alineando el curriculo
con las necesidades actuales y futuras de los estudiantes, y preparandose para contribuir

significativamente a la sociedad y al sector industrial.

2.3. Sintesis e identificacion de necesidades de mejora

El analisis detallado del contexto en todas sus vertientes destaca la necesidad de
adaptar la educacién universitaria a un ambiente en constante cambio, influenciado por los
rapidos avances tecnolégicos y las nuevas demandas del mercado laboral. La investigacion,
subraya la importancia del fortalecimiento del trabajo en equipo. Este enfoque es esencial,
puesto que la habilidad para colaborar de manera efectiva es cada vez mas crucial en el
ambito profesional, especialmente en la ingenieria industrial donde los proyectos suelen ser
interdisciplinarios y requieren una integracion de conocimientos y habilidades de diversas
areas. En esa linea, para identificar la problematica y oportunidades de mejora, se efectud
una indagacion exhaustiva en tres tipos de contexto, del universitario, del programa de
Ingenieria Industrial y, del curso “Taller de ingenieria industrial”. Este ultimo, como objeto de

investigacion que permitié plantear el proyecto de innovacién desarrollado en el capitulo 111
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Dentro del contexto universitario, en los enunciados del plan estratégico institucional
(PELI), del estatuto, y del modelo educativo, se entiende la transversalidad e importancia de

esta competencia en los objetivos estratégicos y académicos que busca la institucion.

Algo similar sucede en el contexto del Programa de Ingenieria Industrial, donde los
objetivos educativos no mencionan el trabajo en equipo de manera puntual, sino mas bien,
se entiende su rol dentro de uno de los objetivos, especificamente el OE3 (Ver tabla 4), que
apunta a liderar equipos de trabajo multidisciplinarios, con una clara orientacion a buscar el
desarrollo del liderazgo como competencia. Sin embargo, en las competencias del egresado
del ingeniero industrial (Ver tabla 5), el programa considera el trabajo en equipo, como una

competencia clave, alineada con los estandares de calidad de las agencias acreditadoras.

En cuanto al curso, se llevan a cabo trabajos grupales en cada sesion, como la
resolucion de problemas en parejas o pequefios grupos. Sin embargo, estos trabajos no
logran generar la motivacion deseada en los estudiantes, ya que se limitan a la resolucion de
tareas en grupo sin el uso de metodologias innovadoras como la gamificacion. A pesar de
que el trabajo en equipo esta definido como una de las competencias fundamentales en el
silabo, junto con la resolucion de problemas, la comunicacion eficaz y la innovacion, su
desarrollo practico no recibe el mismo enfoque. Estas competencias son esenciales para
cumplir con los objetivos del curso, lo que subraya la necesidad de implementar estrategias
mas dinamicas y estructuradas que, ademas de fortalecer el trabajo en equipo, involucren de

manera mas efectiva a los estudiantes y promuevan una formacion integral.

El curso "Taller de Ingenieria Industrial" actualmente combina elementos tedricos y
practicos en su metodologia de ensefanza. Sin embargo, para mejorar aun mas la
experiencia educativa y maximizar el aprendizaje de los estudiantes, se requeriria incorporar
un mayor numero de metodologias activas y participativas. La inclusién de mas proyectos
grupales es una estrategia clave, debido a que promueve la colaboracién entre los
estudiantes y simula desafios reales que podrian enfrentar en el entorno profesional. Ademas,
técnicas como la gamificacion y la clase invertida pueden ser muy beneficiosas. La
gamificacion utiliza elementos de juego para motivar a los estudiantes y aumentar su
participacién, mientras que la clase invertida fomenta que los estudiantes se preparen antes
de la clase, permitiendo que el tiempo en el aula se utilice para discutir, aplicar conceptos y
trabajar en equipo para resolver problemas complejos. Si bien, en la clase del curso "Taller
de Ingenieria Industrial" se utilizan las metodologias de clase invertida y ABP, la inclusién de
la gamificacion, potenciaria aun mas el alcance del aprendizaje y fortaleceria el trabajo en

equipo.
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Aunque, se reconoce la coherencia entre los contenidos del curso y las competencias
establecidas, se evidencié la necesidad de reducir la dependencia de la ensefianza magistral
y promover un enfoque mas activo y participativo. Se identificé una brecha en la formacion
pedagogica formal de los docentes, a pesar de su experiencia en ingenieria, destacando la
necesidad de proporcionar capacitacidn y recursos para desarrollar habilidades en
pedagogias innovadoras como la gamificacion que fomenten el trabajo en equipo. Por tanto,
mejorar la capacitacion docente en estas areas no solo enriquecera la experiencia educativa,
sino también, equipara a los estudiantes con las habilidades necesarias para enfrentar
desafios profesionales de manera efectiva, fomentando un espiritu de cooperacién vy
comunicacion efectiva. Invertir en el desarrollo profesional de los docentes con un enfoque
en ensefanza innovadora es clave para crear un ambiente educativo que continuamente
valore y mejore el trabajo en equipo, preparando a los futuros ingenieros para el éxito en un

contexto global y colaborativo.

El creciente uso generalizado de Internet ha transformado la manera en que la
informacion se accede, comparte y procesa, lo que puede resultar en una disminucién de las
interacciones sociales. Esta situacién, sirve como punto de partida para una propuesta
innovadora que se basa en metodologias activas, aprovechando la tecnologia de la
informacion como un facilitador clave. La carencia de una estrategia clara y concreta para el
desarrollo de competencias relacionadas con el trabajo en equipo puede considerarse una
laguna en la propuesta formativa. Esto, ademas de limitar el potencial de los estudiantes para
aprender de maneras mas enriquecedoras y efectivas, también podria restringir su capacidad
para integrarse y contribuir efectivamente en entornos laborales multidisciplinarios después

de su graduacion.

Se subraya la importancia de desarrollar sistemas de evaluacién que no solo midan
el conocimiento individual, sino también, reconozcan y fomenten el trabajo en equipo efectivo.
Se considera crucial adaptar las metodologias de evaluacién para que reflejen los procesos
grupales y la contribucién individual dentro de los equipos, garantizando una participacion
activa y equitativa de todos los estudiantes. Este enfoque en la evaluacion ayuda a asegurar
que cada miembro del equipo se involucre mas, haciéndose responsable de contribuir al éxito
colectivo del grupo. Implementar tales estrategias de evaluacién puede incentivar a los
estudiantes a colaborar mas estrechamente, desarrollando habilidades como Ia
comunicacion, liderazgo y la resolucién de conflictos. Al fortalecer el trabajo en equipo a
través de estas practicas evaluativas, se prepara a los estudiantes para el éxito académico,
y para desempefios profesionales en entornos que demandan alta colaboracion vy

coordinacion interdisciplinaria, esenciales en la ingenieria industrial.
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En este contexto surge realizar la siguiente pregunta ;De qué manera se puede
implementar la gamificacién para mejorar el trabajo en equipo entre los estudiantes del primer
ciclo de un curso introductorio de la carrera de ingenieria industrial? Explorar esta pregunta
puede proporcionar perspectivas valiosas sobre la integracién efectiva de dinamicas de juego
gque aumenten la participacion estudiantil y mejoren la cohesion grupal en contextos

académicos.
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CAPITULO Il

PROYECTO DE INNOVACION EN LA DOCENCIA UNIVERSITARIA

3.1. Innovacion en la docencia universitaria

La innovacion educativa en la docencia universitaria se refiere a la implementacién de
nuevas ideas, metodos y practicas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esta
innovacion, busca superar los modelos tradicionales y centrarse en enfoques que promuevan
la participacion activa y el aprendizaje significativo de los estudiantes. Segun la UNESCO
(2016), la innovaciéon educativa implica un acto deliberado y planificado para solucionar
problemas educativos, logrando mayor calidad en los aprendizajes y superando el paradigma
tradicional. De igual forma, Gonzalez y Cruzat (2019) destacan que esta innovacién debe
responder a los cambios constantes de la sociedad y a la rapida caducidad del conocimiento,

transformando la educacién en un proceso interactivo y colaborativo.

En este contexto, la innovacion en la educacion superior es crucial debido a la
necesidad de adaptarse a los cambios sociales y tecnoldgicos, y mejorar la calidad del
aprendizaje. Vargas y Flores (2016) senalan que la innovacién educativa permite configurar
disefios curriculares adaptados a las necesidades de los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje significativo y colaborativo. Ademas, la innovacion fomenta el desarrollo de
habilidades criticas y creativas, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios en el
mercado laboral actual. La inclusién de tecnologias de informacién y comunicacion, asi como
la creacién de planes de estudio flexibles y la revision constante de las materias, son
fundamentales para mantener la relevancia y efectividad del proceso educativo (Aguilar et al.,
2023).

En cuanto a los enfoques, existen diversos modelos de innovacion en la ensefianza
universitaria, entre los cuales se destacan el aprendizaje basado en problemas (ABP), el aula
invertida (flipped classroom), y el aprendizaje colaborativo. EI ABP, como lo describen Marti
et al. (2010), implica resolver problemas practicos que fomentan la aplicaciéon de
conocimientos y habilidades en situaciones reales. El aula invertida, por su parte, permite a
los estudiantes adquirir contenido fuera del aula y dedicar el tiempo en clase a actividades
interactivas y discusiones. El aprendizaje colaborativo, segun Azorin (2018), promueve la
cooperacion y el intercambio de ideas, mejorando la comprension y retencion del
conocimiento. Estos enfoques han demostrado ser efectivos en la educacién superior,
promoviendo un aprendizaje activo y participativo. Aunque, estas metodologias, presentan

sus propios méritos, la gamificacion destaca como una opcién efectiva debido su capacidad
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para motivar y comprometer a los estudiantes de manera unica al integrar dinamicas de juego
en el proceso de aprendizaje promoviendo un sentido de logro continuo que incentiva a los

estudiantes a superar retos.

La gamificacion, definida como la aplicacion de elementos y dinamicas de juegos en
la educacion, busca aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Segun
Garcia y Hijon (2017), componentes como puntos, medallas y desafios fomentan una
participacion activa y un aprendizaje significativo. A diferencia de la clase expositiva, que se
enfoca en la transmisidn pasiva de informacion, la gamificacion ofrece un enfoque interactivo
que involucra al estudiante de manera mas dinamica. Comparada con metodologias como el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), que requiere la elaboracién de proyectos a largo
plazo, la gamificacion genera recompensas inmediatas, lo que sostiene el interés del alumno.
Asimismo, frente al estudio de casos, que promueve la aplicacién tedrica a problemas
concretos, la gamificacion afade una capa ludica que incrementa la motivacion. Por ultimo,
aunque el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) también estimula el pensamiento critico,
la gamificacion logra mantener un nivel constante de motivacion, integrando el aprendizaje

con una experiencia mas entretenida y comprometida.

Asimismo, (Ruiz et al., 2018) destacan que el uso de metodologias ludicas, como los
juegos de simulacién, es un medio eficaz para involucrar y motivar a los estudiantes en el
desarrollo de habilidades y competencias esenciales en su formacién profesional. La
implementacion de estas dinamicas permite que los estudiantes apliquen conocimientos
tedricos en un contexto practico, lo que facilita la comprension de problemas complejos y
mejora su capacidad para tomar decisiones en situaciones similares a las que enfrentaran en

la vida real.

Finalmente, para una implementacion exitosa de la gamificacion, es esencial seguir
ciertos principios y buenas practicas, como el disefio de juegos educativos que integren la
motivacion y el curriculo. Es por ello, que Tapia (2023) sugiere una secuencia didactica en
cuatro fases: disefio del juego, ejecucion, reflexién y aplicacion, y discusion. Cada fase debe
considerar las necesidades y caracteristicas de los estudiantes para adaptar la gamificacion
de manera efectiva. Los desafios y barreras, como la resistencia al cambio y la falta de
recursos, deben ser abordados mediante estrategias de motivacién y apoyo continuo. De
igual forma, Wartini y Setyowati (2023) destacan la importancia de ajustar los procesos
motivacionales durante las diferentes etapas de la gamificacion para asegurar su efectividad

en el ambito educativo.
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3.2. Resumen del proyecto y datos generales

3.21. Titulo del proyecto

La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los estudiantes en

un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad privada de Lima.

3.2.2. Resumen del proyecto

El proyecto de innovacién propuesto busca implementar dinamicas de juego en el
proceso de ensefianza para mejorar la competencia relacionada con la colaboracién entre los
estudiantes. La gamificacion, entendida como la aplicacién de elementos ludicos en contextos
educativos, fomenta la participacién activa y el compromiso, promoviendo un aprendizaje mas
significativo y colaborativo (Cornella et al., 2020). Esta propuesta se enmarca en la necesidad
de adaptar las metodologias de ensefianza a las demandas actuales de la educacion
superior, donde el trabajo en equipo es una competencia esencial tanto para el desarrollo
académico como profesional de los estudiantes (Asuncion, 2019; Azorin, 2018). El proyecto
se centrara en el curso "Taller de Ingenieria Industrial", combinando clases tedricas y
practicas con actividades gamificadas que incluyen desafios, recompensas y dinamicas
colaborativas. La propuesta metodolégica sera validada mediante la consulta a expertos en
docencia universitaria, asegurando su viabilidad y pertinencia para fortalecer las habilidades

de trabajo en equipo en los estudiantes del primer ciclo de Ingenieria Industrial.

3.2.3. Problema priorizado

El problema identificado en este proyecto de innovacion radica en la limitada
implementacién de metodologias activas que promuevan de manera efectiva el trabajo en
equipo en el curso “Taller de Ingenieria Industrial”. Actualmente, los enfoques pedagdgicos
predominantes son mayormente expositivos, lo que restringe las oportunidades para
desarrollar competencias colaborativas, fundamentales en el ambito profesional. Este
proyecto propone la gamificacion como una estrategia para crear un entorno de aprendizaje
mas dinamico y participativo, promoviendo la cooperaciéon y la cohesion grupal. Esta
metodologia se plantea en respuesta a la necesidad de preparar a los estudiantes para
enfrentar desafios reales en sus futuras carreras, donde el trabajo en equipo resulta
indispensable. La gamificacion no sélo motivara a los estudiantes, sino que también mejorara
su capacidad para resolver problemas de manera conjunta, comunicarse efectivamente y
colaborar en un entorno profesional simulado. En ultima instancia, este enfoque innovador

tiene el propdsito de cerrar la brecha entre el conocimiento tedrico y la practica colaborativa,
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proporcionando una formacién mas integral y relevante para los estudiantes de ingenieria

industrial.

3.2.4. Datos generales

e Curso asociado al proyecto: “Taller de Ingenieria Industrial”

e Area disciplinar: Produccién.

e Poblacién beneficiada: Estudiantes de Pregrado del primer ciclo de la carrera de
Ingenieria.

e Linea de investigacion: Interacciones didacticas en el aula universitaria
3.3. Justificacién de la importancia del proyecto de innovacién

La presente investigacion se enmarca en un contexto educativo que demanda una
evolucion constante en las metodologias de ensefanza para adaptarse a las nuevas
realidades modernas. En el ambito universitario, especificamente en el programa de
Ingenieria Industrial de una universidad privada de Lima, se ha identificado la necesidad de
fortalecer las competencias de trabajo en equipo en los estudiantes del primer ciclo. El curso
"Taller de Ingenieria Industrial" combina diferentes metodologias de ensefianza, como la
expositiva, pero ha mostrado limitaciones en la implementacién de metodologias activas que

promuevan una interaccion efectiva y colaborativa entre los estudiantes.

A través de una indagacion exhaustiva del contexto universitario y del curso en
particular, se ha evidenciado que, aunque existen competencias transversales bien definidas,
la practica del trabajo en equipo requiere un enfoque mas dinamico y participativo. El
diagnodstico realizado reveld que, si bien los estudiantes poseen conocimientos tedricos
adecuados, existe una brecha significativa en el aprendizaje de estos conocimientos en
contextos colaborativos. La limitada implementacion de metodologias activas en la
ensefanza restringe significativamente el desarrollo de habilidades fundamentales, como la
comunicacion efectiva, la cooperacién y la resolucion colaborativa de problemas. Este
diagnostico se basa en la revisidon de documentos institucionales, entrevistas al docente y

encuestas realizadas a los estudiantes.

Ademas, la sintesis de esta informaciéon resalta la necesidad de implementar
estrategias innovadoras que no solo incrementen la participacién activa de los estudiantes,
sino que también fortalezcan su capacidad para trabajar en equipo, una competencia
fundamental en su formacién profesional. Aunque otras metodologias, como el Aprendizaje

Basado en Proyectos o el Aprendizaje Basado en Problemas, también fomentan el trabajo en
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equipo, la gamificacion se distingue por su capacidad de integrar elementos motivacionales
como desafios, recompensas y competencias, que generan un entorno mas dinamico y
atractivo para los estudiantes. Estos elementos no solo promueven la colaboracion, sino que
también incentivan la participacion constante y el sentido de competencia saludable, lo que
refuerza la cohesion del equipo y la resolucion conjunta de problemas. Por consiguiente, la
innovacién propuesta se centra en la gamificacion como una metodologia eficaz para
fortalecer el trabajo en equipo en el curso del primer ciclo de Ingenieria Industrial, al combinar
aprendizaje interactivo con una experiencia ludica que maximiza la motivacion y el

compromiso de los estudiantes.

El propdsito principal de esta investigacion es mejorar las habilidades de trabajo en
equipo de los estudiantes mediante la incorporacion de la gamificacion en el curso "Taller de
Ingenieria Industrial". Esta estrategia, al integrar elementos ludicos en la ensefianza, ofrece
un enfoque mas interactivo y participativo que supera las limitaciones de las metodologias
expositivas tradicionales. La gamificacion no solo aborda eficazmente la problematica
identificada, sino que también se alinea perfectamente con los objetivos del proyecto.
Ademas, su viabilidad radica en su capacidad para transformar el entorno educativo,
aumentando la motivacion de los estudiantes y fortaleciendo competencias esenciales para

su éxito académico y profesional.

3.4. Objetivos del proyecto de innovacién

Objetivo general

Promover el fortalecimiento de habilidades de trabajo en equipo en estudiantes del primer
ciclo de la carrera de Ingenieria Industrial mediante la integracion de la gamificacién en el

proceso de ensefianza y aprendizaje.
Objetivos especificos

e Favorecer la participacion activa y la cohesion grupal de los estudiantes mediante la
implementacion de técnicas de gamificacion adaptadas a los contenidos y resultados
de aprendizaje del curso introductorio.

e |Implementar actividades de toma de decisiones grupales dentro del entorno gamificado
para fomentar la colaboracién entre los estudiantes de la carrera de Ingenieria
Industrial.

e Fomentar la capacidad de los estudiantes para resolver problemas en equipo mediante

el uso de plataformas y herramientas digitales para actividades gamificadas.
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3.5. Diseiio detallado del proyecto

3.5.1. Silabo

Este silabo es una adaptacion especifica para un curso introductorio de Ingenieria
Industrial en una universidad privada en Lima. Se ha desarrollado considerando los elementos
que lo conforman, y se han agregado datos necesarios en el apartado "Informacién General".
Ademas, se mantiene la sumilla original del curso del programa de Ingenieria Industrial.
También se incorpord la fundamentacion del curso como un nuevo elemento del silabo,
justificando la necesidad de proporcionar a los estudiantes herramientas y conocimientos
esenciales para abordar problemas en un entorno laboral cada vez mas avanzado y

conectado.

Se conserva el apartado titulado "Competencias", correspondiente al curso original,
en el que se destacan las cuatro competencias esenciales del perfil de egresado del programa
de estudios de la universidad: resolucion de problemas, comunicacion eficaz, trabajo en
equipo e innovacion y emprendimiento. En este apartado se proponen cuatro “unidades de
competencias” que ayudan a definir y estructurar un conjunto especifico de conocimientos,
habilidades y actitudes que los estudiantes deben adquirir y demostrar al finalizar cada

seccion del curso.

En el apartado de contenidos, se ha incorporado una introduccion que aborda los
temas a estudiar. Esta adicion, tiene el proposito de proporcionar una vision general y
contextualizar los contenidos del curso, facilitando asi la comprension y el aprendizaje de los
estudiantes. Las cuatro unidades que conforman el curso son: “La Ingenieria Industrial”,
“Enfoque de Procesos y Pensamiento Sistémico”, “Metodologias para la Solucién de
Problemas” y “Herramientas de Ingenieria Industrial”’, cada una con una duracién de cuatro
semanas. Para la implementacion de la propuesta de innovacién, se han tomado en cuenta

la primera unidad y los temas que las componen.

Otro elemento afadido al silabo es el apartado "Metodologia", donde se detallan las
estrategias de ensefianza a aplicar en el desarrollo del curso siguiendo la ruta propuesta para
la gamificacién. Este enfoque es interactivo y participativo, integrando clases magistrales,
trabajos de investigacion y estudio independiente. Mediante la gamificacion, los conceptos
tedricos se transforman en desafios practicos y estimulantes, permitiendo a los estudiantes
aplicar lo aprendido en problemas realistas. Las actividades del curso se desarrollaran de
forma presencial y a través de plataformas digitales, utilizando herramientas como Genially,

Kahoot, Jamboard, Adobe Express y Google Drive.
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Se propone un nuevo sistema de evaluacién del curso que integra las unidades de
competencia, indicadores de logro, actividades académicas y la ponderacién por unidad de
competencia. Este sistema de evaluacion permite un seguimiento continuo e integral del
progreso del estudiante, asegurando que adquieran los conocimientos tedricos y habilidades

practicas necesarios para enfrentar dificultades en el ambito industrial.

Las referencias bibliograficas del silabo se mantienen y se citan correctamente. Se
adjunta un cronograma detallado mediante una matriz que especifica los contenidos de las
unidades, las actividades, los recursos y la actividad calificada. Este cronograma permite una

planificacion efectiva del curso, asegurando una integracion teérica y practica coherente.

Toda la informacion detallada del silabo propuesto se halla en el Anexo 7, donde se
especifica cada elemento de la propuesta educativa. Este anexo demuestra de forma clara y

precisa la estructura, el contenido y la metodologia que se aplicaran en el curso.

3.5.2. Propuesta Metodologica

Esta investigacién propone una metodologia, que establece condiciones propicias
para que, con la guia del docente, los estudiantes alcancen resultados de aprendizaje
fundamentados en experiencias significativas basadas en la gamificacién. Esta metodologia
estard alineada con las exigencias profesionales, asegurando una formacién integral y

relevante para el desarrollo profesional de los estudiantes.

En la estructuracion inicial de la secuencia didactica de la gamificacion, se distinguen
cuatro etapas criticas de analisis: disefio del juego, implementacién del juego, reflexién y
aplicacion, y finalmente, la discusion (Tapia, 2023). Asimismo, Borras (2015), describe los
elementos en niveles teniendo como base a los componentes subsecuentemente a las

mecanicas y la cuspide a las dinamicas.

Durante las fases de reflexion y aplicacion, los estudiantes analizan y evaluan sus
experiencias, identificando fortalezas y areas de mejora, y puedan aplicar los conocimientos
adquiridos. Finalmente, en la fase de discusidn, los estudiantes contribuyen activamente al
didlogo sobre la efectividad de la metodologia, proponiendo sugerencias para futuras
mejoras. Asi, los estudiantes no solo adquieren conocimientos tedéricos, sino que desarrollan

habilidades practicas esenciales para su desarrollo profesional (Palomino, 2015).

La gamificacion puede concebirse como un proceso que involucra cuatro fases

distintas (Ver Figura 4):
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Figura 4

Diagrama de la propuesta metodolégica gamificada.

Segunda Fase: Eljuego

Inicio de la Fase . Impr!mntaclén de la experiencia Cuarta Fase: Discusién
— gamificada,

de Juego + Uso de herramientas digitales .

* Recursos fisicos simples Dlsc;:i:: L A + Diiloge abierto y constructive.

+ Interaccién de activid
Ejecucién del — . M:e““::‘o ‘n:tizuq a . * Recomendaciones especificas para
Juego = Ajustes en tiempo real. Sintesls de SR futuras mejoras.

Hallazgos * Sugerencias para aplicacién en otros

* Gulas de actividades. contextos.
Retos y Misiones —— * = Misiones,

* Retroalimentacién. Conclusién  — + + Mejoras continuas.

Primera Fase: Disefio del Juego Tercera Fase: Reflexion y Aplicacion
* Disefio de la secuencia didictica, Reflexion = Andlisis y reflexion.
Inicio s = Presentacién del curso Colectiva s = |dentificacién de fortalezas.
i6n de prueba diag i = Identificacién de dreas de mejora.
Conformacién ___, * Seleccién de Integrantes de Equipos Aplicacién , . én de prob o proyectos reales.
de Equipos * Seleccién de avatares y roles.. Préctica « Transferencia de conocimientos.
Difusién de * Puntos, niveles, logros Reflexién Final —— « Presentacin de un proyecto final individual,
Recursos del — * Desafios y misiones,
Juego = Narrativa del juego.

Nota: Elaboracion propia con base en Tapia (2023), Wartini y Setyowati (2023), y Ardila-
Mufoz (2019).

Primera Fase: Disefio del juego

En la primera semana, se desarrolla la etapa inicial de la propuesta de innovacién
para implementar la gamificacion en el curso 'Taller de Ingenieria Industrial’, especificamente
en la primera unidad titulada 'La ingenieria industrial. Este proceso comienza con una
presentacién expositiva que ofrece una definicién clara del objetivo para alcanzar la siguiente
unidad de competencia: "Describir los conceptos fundamentales, el ambito profesional y la
historia de la ingenieria industrial, asi como las aptitudes necesarias y los habitos efectivos
para un desempefio exitoso en la practica profesional". Se establecen dos indicadores de
logro: el primero, “Distingue las competencias necesarias para un ingeniero industrial citando
etapas clave de la evolucion de su carrera” y el segundo, “Describe los habitos efectivos en

un contexto personal y académico considerando las aptitudes pertinentes”.

Se realiza una introduccion a la metodologia de la gamificacion, resaltando sus tres
componentes fundamentales: elementos, mecanicas y dinamicas. Ademas, a lo largo de esta
unidad, que se compone de cuatro sesiones de 100 minutos cada una, programadas de

manera semanal, se utilizaran diversos recursos orientados a fortalecer el trabajo en equipo.
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Es importante senalar que la hora semanal destinada a la practica no sera considerada en
este enfoque, y que el tiempo de clase no estara completamente dedicado a la gamificacion.
El objetivo es lograr un equilibrio entre la ensefanza tradicional y la metodologia gamificada

para optimizar la colaboracién entre los estudiantes.

Los recursos que se emplearan incluyen logros, avatares, misiones, recompensas,
medallas, trofeos, retos, narrativa y retroalimentacién, muchos de los cuales estaran
disponibles en plataformas virtuales. Los avatares se almacenaran en Google Drive (ver
Anexo 8), mientras que las misiones, recompensas y retos estaran detallados en las guias de
actividades de cada sesion, que seran compartidas a través de la plataforma institucional de
la universidad. Ademas, las narrativas se presentaran mediante Adobe Express (ver Anexo
9). De igual forma, se detallaran las cuatro fases de la propuesta metodoldgica disefiada

especificamente para esta unidad.

Para seleccionar a los integrantes de los equipos de trabajo, se aplicara una prueba
diagndstica a los estudiantes (ver Anexo 10) y se agruparan en siete equipos proporcionales
al total de alumnos. Esta evaluacion medira sus antecedentes académicos, asi como su
capacidad para trabajar en equipo y comunicarse eficazmente. Este proceso permitira
conformar equipos de manera equilibrada y estratégica. Esto asegurara que cada equipo esté
compuesto por miembros con habilidades complementarias, promoviendo asi un entorno de
aprendizaje mas rico y diverso. Segun Bombelli y Barberis (2012), la evaluacién diagndstica
no sélo permite identificar las caracteristicas y conocimientos que los estudiantes aportan al
proceso educativo, sino que también actia como una herramienta de ajuste y un recurso

didactico integral en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El docente organizara los equipos de estudiantes, quienes posteriormente elegiran
entre avatares propuestos (ver Anexo 8), seleccionaran uno propio que los represente segun
el rol asignado en cada equipo, ofreciendo asi flexibilidad a los estudiantes. Es importante
aclarar que esta actividad se desarrollara exclusivamente durante la hora de clase y no en la
hora de practica. Se proponen cuatro roles distintos, dependiendo del numero de estudiantes
en el curso: Lider comunicador, Disefiador especialista, Analista gestor, Creativo colaborador.
La eleccion de avatares y roles especificos, basada en el elemento llamado “componentes”
de la gamificacion, contribuird a una mayor identificacién y compromiso de los estudiantes
con el proyecto, fomentando la cohesion y el sentido de pertenencia dentro de cada equipo
(Garcia et al., 2016).

Asimismo, se definen las actividades a realizar y las herramientas que se utilizaran
para captar y mantener el interés de los estudiantes, enriqueciendo asi su experiencia de

aprendizaje (Deterding et al., 2011).
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Se presentan los recursos esenciales del juego, como puntos, niveles, logros y
desafios, que son fundamentales para motivar y comprometer a los estudiantes. Por ejemplo,
los estudiantes podran acumular puntos a medida que completen tareas y participen en
actividades, lo que les permitira avanzar a niveles superiores dentro del juego. Los logros se
otorgan por cumplir objetivos especificos, como completar una misién dificil o colaborar
eficazmente en equipo. Los desafios incluiran tareas en las que los estudiantes deban

resolver problemas en equipo o competir amistosamente entre grupos.

Ademas, se informara a los estudiantes sobre las recompensas, como medallas o
trofeos virtuales, que obtendran por cumplir con éxito las misiones, las cuales estaran
disenadas para poner en practica los contenidos del curso. La retroalimentacion sera continua
y especifica, brindada por el docente al finalizar cada sesién para asegurar que los
estudiantes comprendan claramente su desempeno y las areas a mejorar. Asimismo, la
narrativa del juego, o Storytelling, que forma parte de la dinamica de la gamificacion, sera
integrada en cada clase para darle coherencia y contexto a las actividades, utilizando la

plataforma virtual Adobe Express para su disefio.
Segunda Fase: El juego

La segunda fase del proceso de gamificacion se enfoca en dinamicas gamificadas
donde se implementaran actividades de toma de decisiones grupales dentro del entorno
gamificado para fomentar el trabajo en equipo. Esta etapa inicia en la segunda semana y
contintia hasta la tercera, con una sesion gamificada en cada una. Adicionalmente, se realiza
otra sesion gamificada en la cuarta semana. Estas sesiones estan disenadas para dinamizar

el aprendizaje colaborativo.

La fase del juego se iniciara con una presentacion expositiva de estos temas mediante
diapositivas. Posteriormente, se empleard un Storytelling disefado para abordar ambos
temas y dinamizar la sesion (ver anexo 9-A). Respecto a los medios digitales Zichermann y
Cunningham (2011), mencionan que la implementacion de estrategias que aprovechan
medios digitales ha transformado significativamente el panorama educativo y profesional. Se
utilizaran plataformas interactivas y aplicaciones moéviles como Genially, Kahoot, Adobe
Express, Jamboard y Google Drive para proporcionar elementos visuales atractivos y

accesibles (ver tabla 6).

No obstante, es fundamental destacar que la gamificacién no requiere exclusivamente
de tecnologias avanzadas; también se puede implementar con recursos fisicos simples, como
formatos impresos, materiales de papeleria y fichas de actividades (ver tabla 7). Esto es
especialmente importante en entornos con restricciones tecnologicas o interactuar

mecanicamente en equipo.
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Para promover la capacidad de los estudiantes para resolver problemas en equipo a
través de técnicas de gamificacion, es crucial implementar un proceso dinamico que incluya
un monitoreo constante de la participacion y el progreso. Esto permitira al docente
proporcionar retroalimentacion efectiva a los estudiantes. La informacion recopilada es vital
para realizar ajustes en tiempo real, asegurando que la experiencia sea tanto desafiante como
accesible para todos los participantes. Ademas, se preparan los recursos necesarios y se
introducen situaciones sencillas que los jugadores deben resolver en equipos. Esta fase,
similar a una "fase tutorial", permite a los estudiantes familiarizarse con el funcionamiento del
juego, promoviendo un entorno de aprendizaje colaborativo y dindmico desde el inicio
(Sudarshan, 2013).

Los retos presentados en las actividades de las sesiones de clase son variados y
estan estructurados para mantener el interés de los estudiantes. Estas actividades no solo
buscan alcanzar una meta propuesta, sino también fomentar habilidades como el trabajo en
equipo y la resolucion de problemas. Cada sesion debe contener desafios tematicos que
aborden diferentes areas del conocimiento, permitiendo a los estudiantes aplicar lo aprendido
en contextos practicos. Esta variabilidad en los retos es esencial para mantener la motivacion

y el compromiso de los estudiantes a lo largo del tiempo.

Las misiones forman parte de las mecanicas de la gamificacién. Es por ello que, a
cada equipo de estudiantes se le asignan misiones claras y especificas, todas ellas
alcanzables. Estas misiones seran distribuidas estratégicamente a lo largo de las distintas
sesiones de clase de la primera unidad del curso. Estas misiones, ademas de fomentar el
esfuerzo conjunto, estan disefadas para estimular la creatividad y la participacion activa de
los estudiantes. La distribucion de las misiones a lo largo de la unidad permitird a los
estudiantes reforzar los conocimientos adquiridos en clase de manera continua. Por ejemplo,
en una mision, los equipos deberan construir un octaedro utilizando solo materiales basicos
como papel, tijeras y cinta adhesiva. El objetivo es que la estructura sea estable y pueda
mantenerse de pie por si sola, promoviendo la sinergia y la colaboracién en el equipo. Otro
ejemplo de mision incluye la tarea de redactar un acuerdo de "Ganar-Ganar" sobre un
conflicto cotidiano, después de haber descifrado pistas relacionadas con situaciones en las
que aplicar este principio es beneficioso. Los estudiantes deben considerar las necesidades

y beneficios de ambas partes para lograr un acuerdo justo.

Las misiones mantienen a los estudiantes interesados y activos durante las diferentes
sesiones de clase, promoviendo una interaccion mas profunda con el contenido del curso.
Ademas, ofrecen retroalimentacion inmediata entre estudiantes y el docente, permitiendo a

los estudiantes conocer su progreso y realizar mejoras continuas. Al completar las misiones,
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los estudiantes desarrollan tanto habilidades técnicas y cognitivas como habilidades blandas

cruciales, como el trabajo en equipo y la resolucién de problemas.

Los desafios presentados en las diferentes sesiones de la unidad fomentan el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades mediante la resolucion de tareas complejas y
estimulantes. Estos desafios incrementan la motivacion al despertar el interés y la curiosidad
de los estudiantes, promoviendo asi su participacion activa y colaborativa (Deci y Ryan,
2000). Cada desafio esta disefiado especificamente para alinearse con la dinamica y los
objetivos de las sesiones del curso, lo que asegura su relevancia y efectividad. Ademas, estos
desafios promueven el trabajo en equipo, fortaleciendo la comunicacion, la delegacion de
tareas y el apoyo mutuo entre los estudiantes, guiados por el lider del equipo. Para ser
efectivos, los desafios deben ser significativos y estar claramente alineados con los objetivos

de aprendizaje de la sesion.

La ejecucion exitosa de esta fase depende en gran medida del aprovechamiento
efectivo de los recursos disponibles, tales como materiales fisicos o dispositivos moviles. Los
recursos virtuales seleccionados y disehados para esta etapa aseguran que no se conviertan
en una distraccion. Durante esta etapa, es crucial proporcionar retroalimentacion a los
equipos para alcanzar los objetivos establecidos en los indicadores de logro definidos en la
fase inicial. Al cumplir con estos indicadores, se puede confirmar que los objetivos propuestos
estan siendo logrados de manera efectiva, lo que, no sélo valida la metodologia empleada,

sino que también proporciona una base soélida para realizar ajustes y mejoras continuas
Tercera Fase: Reflexion y aplicacion

Esta fase se desarrolla en la ultima semana de la primera unidad y se centra en las
actividades realizadas en las diferentes sesiones de clase. Los estudiantes, agrupados en
equipos de trabajo, analizaran y reflexionaran sobre los temas abordados en las tres semanas
previas, considerando los roles desempefiados y los desafios enfrentados. El objetivo es
identificar fortalezas y areas de mejora en la ensefianza y el aprendizaje, asi como explorar
coémo estas experiencias se pueden trasladar a situaciones reales en su campo de estudio.
La reflexién colectiva facilita el reconocimiento de logros individuales y grupales, fomentando
un sentido de pertenencia y logro dentro del equipo. Por esta razén, todos los estudiantes

participaran en la reflexion final bajo la guia del docente.

Ademas de la reflexion, esta fase incluye la aplicacién practica de los conocimientos
adquiridos tanto individualmente como en equipo. Los estudiantes seran desafiados a
resolver problemas o proyectos reales que simulan escenarios profesionales, aplicando las
estrategias aprendidas en el contexto de toda la unidad. Esta transferencia de conocimientos

es crucial para consolidar el aprendizaje y asegurar que los estudiantes puedan utilizar
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eficazmente las habilidades desarrolladas en el curso. La gamificacion actia como un puente
entre el aprendizaje tedrico y su aplicacion practica, reforzando la importancia del trabajo en

equipo y la colaboracion.

Esta tercera fase culmina con una reflexion final, donde cada equipo de trabajo y el
docente experto aportan sus conclusiones sobre la aplicabilidad de los conocimientos

adquiridos.
Cuarta Fase: Discusion

En la ultima sesion de clase de la primera unidad, se realiza esta fase, siendo
importante para conocer el impacto de la metodologia de gamificacién implementada en el
curso y su efectividad para fortalecer el trabajo en equipo logrando alcanzar el objetivo de la
unidad de competencia compartida en la primera fase. Las discusiones en clase, también
conocidas como discusiones en grupo, son procesos de resolucion de problemas en los que
todos los miembros de la clase participan activamente y se implementa en esta fase. Es por
ello, que los estudiantes se agrupan conjuntamente con el docente, quien actia como lider
planificando la dinamica para identificar las fortalezas y debilidades de las diferentes
sesiones, también contribuird a alcanzar la unidad de competencia requerida en el silabo del

curso.

Durante esta fase de discusion, es fundamental promover un didlogo abierto y
constructivo, permitiendo a los participantes expresar libremente sus opiniones y sugerencias
para futuras mejoras. El docente desempefara un papel clave al sintetizar los hallazgos y
conclusiones de estas discusiones, fomentando una reflexién colectiva que incluya
recomendaciones especificas para mejorar las actividades colaborativas. Ademas, se deben
generar sugerencias para su aplicacion en otros contextos de cada sesién abordada. Este
enfoque secuencial asegura que todas las experiencias y perspectivas sean consideradas,

proporcionando una vision integral del proceso.

Para cerrar la unidad, los miembros de cada equipo presentara un proyecto final
grupal sobre el disefio y optimizacién de un proceso de produccion, compartiéndolo en la
plataforma virtual institucional. Se le brindara un trofeo al equipo con mayor calificaciéon. Al

concluir esta fase de discusion, se habra completado un ciclo integral de la primera unidad.

Es importante aclarar que en el desarrollo de la tercera y cuarta fase no se consideran
las horas de practica, ya que ambas se llevaran a cabo exclusivamente durante las dos horas
de clase semanal. La tercera fase, que incluye la reflexion y la aplicacion, se realizara en la
ultima semana de la primera unidad. En esta misma sesion, inmediatamente después de la

reflexion, se procedera con la cuarta fase, que corresponde a la discusion grupal y el cierre
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de la unidad. De esta manera, ambas fases se desarrollaran en una misma clase, sin que ello
afecte el tiempo destinado para las practicas, ya que dichas actividades no forman parte de

la programacion de la gamificacién en esta unidad.

3.5.3. Propuesta de Evaluacion

La propuesta de evaluacion para la primera unidad del curso "Taller de Ingenieria
Industrial" se centra en medir el desarrollo de competencias clave como la resolucién de
problemas, la comunicacion eficaz, el trabajo en equipo y la innovacion. Al combinar el
desempefio individual y el trabajo colaborativo, esta evaluacion busca asegurar un
aprendizaje significativo y efectivo que prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios
del entorno profesional. A través de metodologias activas y gamificadas, el proceso evaluativo
se alinea con los objetivos del curso, fomentando la aplicacion practica de los conceptos

teoricos en situaciones reales y colaborativas (ver Anexo 11).

La estructura de la evaluacion incluye actividades dinamicas que abarcan los
contenidos clave de las cuatro sesiones de la Unidad 1. Cada sesién cuenta con dinamicas
gamificadas que permiten a los estudiantes aplicar los conocimientos en escenarios practicos,
como simulaciones, juegos de roles y actividades colaborativas. En la sesion 4, los
estudiantes participan en varias dinamicas centradas en los 7 habitos efectivos de Covey,
culminando en un escape game que revisa estos habitos de forma secuencial y desafia la

comprension a través de una serie de problemas.

El proceso de evaluacion se divide en dos fases importantes: Reflexién y Aplicacién,
y Discusion y Evaluacion Final. Estas fases no solo permiten un seguimiento continuo del
aprendizaje individual y grupal, sino que también aseguran que los estudiantes pongan en
practica los conocimientos adquiridos en un entorno colaborativo y profesional, consolidando

los resultados de manera efectiva (ver Anexo 12).

La primera fase de reflexion y aplicacion es de 60% teniendo como objetivo de reflexionar
sobre los aprendizajes y aplicar los conocimientos adquiridos en actividades practicas y

gamificadas.

Evaluacién Individual (30%)

o Escape Room basado en los 7 habitos de Covey (15%)
Los estudiantes deberan resolver desafios practicos sobre los 7 habitos,

aplicando conocimientos en escenarios gamificados.
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o Informe Reflexivo Individual (15%)
El estudiante presentara un informe que integre reflexiones sobre las

actividades gamificadas y la aplicacion de los 7 habitos de Covey.

Evaluacion Grupal (30%)

o Dinamica grupal "Exploradores de Habitos" (15%)
Los equipos trabajaran colaborativamente en la exploracion de los 7 habitos,
aplicandolos a través de actividades gamificadas utilizando plataformas

digitales como Jamboard y Genially.

o Cuestionarios gamificados en Genially (15%)
Evaluacion de la comprension de los conceptos clave a través de

cuestionarios gamificados.

La segunda fase de discusion y evaluacion final tiene como objetivo el de discutir y sintetizar
lo aprendido, culminando en una evaluacion final que resuma los logros a lo largo de la

unidad.
Evaluacién Grupal (20%)

o Escape Room final sobre los 7 habitos (10%)
Evaluacién grupal donde los estudiantes deben resolver un escape room que

refuerza la comprension tedrica y la capacidad de trabajo en equipo.

o Presentacion de resultados grupales (10%)
Los equipos presentaran los resultados de su trabajo sobre la aplicacién de

los 7 habitos y las soluciones a los problemas planteados.

Evaluacién Continua (20%)

Reflexiones y discusion semanal (10%)
A lo largo de las sesiones, los estudiantes recibiran retroalimentacion

constante sobre su progreso, lo que les permitira ajustar y mejorar sus
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enfoques.

o Entrega de tareas y actividades practicas (10%)
Los estudiantes deberan entregar tareas a través de plataformas como
Jamboard y Genially, utilizando estos recursos para presentar sus trabajos

de forma innovadora y efectiva.

Los instrumentos de evaluacién incluyen una lista de cotejo para las dinamicas
grupales gamificadas, asi como un informe final que recopila las reflexiones y discusiones de
las fases anteriores. Ademas, se emplean plataformas digitales como Jamboard y Genially
para la entrega y el seguimiento de tareas, asi como para la creacién de contenido
colaborativo. Los cuestionarios de comprension y andlisis, integrados en el escape game,

complementan la evaluacion, proporcionando una visiéon multidimensional del aprendizaje.

En conjunto, esta propuesta de evaluacién garantiza un proceso integral que no solo
mide la aplicaciéon tedrica, sino también el desarrollo de habilidades practicas y blandas
esenciales para el futuro profesional del estudiante. Al fomentar la innovacioén, el pensamiento
critico y la colaboracién, esta evaluacion prepara a los estudiantes para los retos del mundo
laboral y la aplicacion efectiva de los conceptos aprendidos en su vida académica y

profesional.

3.5.4. Propuesta de Recursos

La implementacion efectiva de la gamificacion en el curso "Taller de Ingenieria
Industrial" requiere una serie de recursos tecnoldgicos, hardware, fisicos y digitales que
faciliten el desarrollo de actividades dinamicas y participativas, promoviendo el trabajo en
equipo entre los estudiantes. En primer lugar, es fundamental contar con plataformas vy
software especificos que permitan disefiar y ejecutar las dinamicas de gamificacién. Entre
estas herramientas se incluyen Genially, que facilita la creacion de presentaciones
interactivas y juegos educativos, y Kahoot, que permite realizar cuestionarios y evaluaciones
en tiempo real. Ademas, herramientas colaborativas como Google Drive y Jamboard seran
esenciales para que los estudiantes puedan trabajar en equipo de manera eficiente y
ordenada (Ver Tabla 6).

En cuanto al hardware, es necesario disponer de equipos que soporten las actividades
tecnoldgicas propuestas. Asimismo, es indispensable contar con proyectores y sistemas de
audio para facilitar la presentacién de materiales audiovisuales y las instrucciones de las

actividades. Ademas, la conexion a internet de alta velocidad es otro recurso indispensable,
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ya que permitird el acceso rapido y eficiente a las plataformas digitales y la descarga de
materiales necesarios para las dinamicas gamificadas. De este modo, la infraestructura

tecnoldgica debe garantizar una experiencia fluida y sin interrupciones (Ver tabla 7).

Por otro lado, los recursos fisicos también juegan un papel importante en la
implementacion de la gamificacién. Se deben proporcionar materiales impresos, como
manuales y guias que contengan las reglas del juego y las instrucciones detalladas de cada
actividad. Por ejemplo, para las dinamicas grupales, los manuales pueden incluir una
descripcién clara de los pasos a seguir y las herramientas necesarias, como hojas de papel,
tijeras y cinta adhesiva, que permitiran a los estudiantes completar los retos propuestos. Estos
materiales, descritos en el apéndice 2 del anexo 13, serviran de apoyo durante las sesiones
y permitiran a los estudiantes seguir las dindmicas de manera estructurada. Adicionalmente,
se necesitaran recursos para actividades practicas, tales como cartulinas, lapiceros vy
plumones, que facilitaran el desarrollo de las tareas asignadas, contribuyendo a crear un

ambiente de aprendizaje activo y colaborativo.

Tabla 6

Plataformas digitales propuestas

Plataformas

digitales Descripcién
Plataforma en linea que permite crear contenidos interactivos,
Genially como presentaciones, infografias, juegos. Es una herramienta muy

util para la gamificacion y la creacion de materiales educativos
dinamicos.

Forma de aprendizaje basada en juegos que permite a los usuarios

Kahoot crear y participar en cuestionarios interactivos. Es muy popular en
el ambito educativo para hacer evaluaciones divertidas y fomentar
la participacién activa de los estudiantes.

Herramienta de disefio en linea que permite a los usuarios crear
graficos, folletos, carteles y otros materiales visuales de manera

Adobe Express  sencilla. Es parte del conjunto de aplicaciones de Adobe y esta
orientada a facilitar el disefio grafico sin necesidad de
conocimientos avanzados.

Pizarra digital interactiva desarrollada. Permite la colaboracion en
Jamboard tiempo real, donde los usuarios pueden dibujar, escribir, agregar
notas y compartir ideas. Es muy util para el trabajo colaborativo.

Almacenamiento en la nube que permite a los usuarios guardar y
compartir archivos en linea. Ademas, ofrece herramientas de
colaboracion como Google Docs, Sheets y Slides, facilitando el
trabajo en equipo y el acceso a documentos desde cualquier lugar.

Google Drive

Nota: Elaboracién propia.
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Tabla 7

Recursos fisicos

FISICOS DIDACTICOS AUDIOVISUALES DOCUMENTOS

Cartulinas Pizarra Video GL.“.aS de
actividades
Lapiceros !_IbI'OS Internet Formatos impresos
virtuales

Proyector Cddigo QR Proyector Fichas

Eq'w.pos Diapositivas

moviles

Laptops

Tablet

Nota: Elaboracién propia.

En el ambito digital, es crucial disponer de una variedad de recursos multimedia que
enriquezcan la experiencia educativa. Videos explicativos y presentaciones interactivas seran
utilizados para ilustrar conceptos clave y proporcionar ejemplos practicos. Estos materiales
deben estar disponibles en la plataforma del curso para que los estudiantes puedan acceder
a ellos en cualquier momento. Asimismo, es fundamental contar con recursos descargables,
como documentos PDF que los estudiantes puedan utilizar como referencia fuera del aula.
Por consiguiente, la disponibilidad de estos recursos digitales garantizara que el aprendizaje

se extienda mas alla de las sesiones presenciales.

Para concluir, la integracion de estos recursos debe estar alineada con las
metodologias de ensefianza propuestas. La combinacion de plataformas tecnoldgicas,
equipos adecuados, materiales impresos y recursos digitales permitira a los estudiantes
participar activamente en las actividades gamificadas y desarrollar habilidades criticas para
su formacion profesional. Asi, esta propuesta de recursos busca no solo facilitar la
implementacion de la gamificacion, sino también mejorar la calidad del aprendizaje y

promover el trabajo en equipo entre los estudiantes de Ingenieria Industrial.

3.5.5. Desarrollo de la Unidad Didactica

Para ofrecer una visién detallada de cémo se estructura la primera unidad didactica
del curso "La Ingenieria Industrial", se ha elaborado la Tabla 8, que presenta toda la
informacion organizada y desglosada. En ella se especifican los objetivos, contenidos,
metodologias y actividades que se implementaran en cada una de las semanas de esta

unidad, asi como los recursos y evaluaciones asociados a cada sesion. Esta tabla permitira
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una comprension integral del desarrollo del curso, facilitando la visualizacion de los elementos

esenciales que guiaran la experiencia de aprendizaje.

En la primera semana, el objetivo es introducir a los estudiantes al campo profesional
del Ingeniero Industrial y familiarizarlos con la metodologia de gamificacion que se utilizara
durante el curso. La clase comienza con una bienvenida y presentacion del curso, seguida
por la formacion de equipos, compuestos por 6 a 7 integrantes cada uno, distribuidos en siete
equipos en total. A continuacién, cada estudiante completa una prueba diagndstica para
evaluar sus antecedentes, habilidades de trabajo en equipo, comunicacién y perfil de jugador.
Con base en los resultados de esta prueba, se asignan roles especificos a los miembros de
cada equipo, entre ellos: lider comunicador, disefiador especialista, analista gestor, creativo
colaborador, el estratega tactico, el motivador y el evaluador. La sesion concluye con una
clase magistral activa sobre el campo profesional del Ingeniero Industrial, proporcionando una
base solida sobre la cual los estudiantes construiran sus conocimientos a lo largo del curso.

Los tiempos de cada actividad se especifican en la Tabla 8 para facilitar su analisis detallado.

La segunda semana se centra en los temas de "Qué es la ingenieria industrial" y la
"Historia de la Ingenieria Industrial", introduciendo a los estudiantes al concepto de
gamificaciéon a través del Storytelling. La presentacién "El viaje en el tiempo de Mario:
Evolucién de la industria" (ver Anexo 9-B), capta el interés de los estudiantes y sirve como un
punto de partida para la clase magistral activa con diapositivas. Posteriormente, los
estudiantes participan en la dinamica "Viaje de simulacion tecnoldgica industrial", donde
aplican los conceptos aprendidos de manera practica. La sesioén finaliza con una reflexion y
aplicacion en la dinamica “Disefiando el futuro de la Ingenieria” y una discusion resumida
sobre el Storytelling y las conclusiones de la clase, preparando a los estudiantes para la

siguiente sesion.

En la tercera semana, el enfoque se traslada a las competencias y la mentalidad del
ingeniero industrial. La sesién inicia con el Storytelling “El legado de Mario: Competencias
para el éxito Industrial” (ver Anexo 9-C), que introduce las habilidades blandas necesarias en
la profesién. Esta introduccion es seguida por una clase magistral activa con diapositivas y la
dinamica “Exploradores de Competencias: Descubriendo las habilidades del Ingeniero
Industrial”. Los estudiantes reflexionan y aplican lo aprendido a través de la dinamica “Mente
del Ingeniero en accién: Desafios estratégicos y creativos”, concluyendo con una discusion y
un resumen de la sesion. El docente proporciona tareas o indicaciones para la préxima clase,

asegurando que los estudiantes continten reflexionando sobre las competencias discutidas.

La cuarta semana esta dedicada a los habitos de las personas altamente efectivas,

esta sesion gamificada (ver Anexo 13) comienza con la presentacién del tema y el Storytelling
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"Mario: El viaje de efectividad" (ver Anexo 9-A). Este Storytelling motiva a los estudiantes a
identificar y resolver las debilidades en sus habitos efectivos. Una clase magistral con
diapositivas proporciona el marco teérico, seguido por la dinamica “Exploradores de Habitos:
Una Aventura Gamificada", donde cada equipo trabaja en un habito especifico. La sesion
incluye una aplicacion interactiva en Genially denominada "Escape Game Industrial" (ver
Anexo 14), donde los estudiantes deberan superar diversos desafios. La investigacion
realizada por Vrki¢ et al. (2023) demuestra que la migraciéon de un juego educativo estilo
escape room a un entorno en linea, utilizando la metodologia del pensamiento de disefio, es
una estrategia eficaz para mantener y aumentar la participacién de los estudiantes en el

aprendizaje remoto.

Este proceso permitird adaptar los beneficios clave de los juegos de escape, como la
colaboracion y el trabajo en equipo, a un formato digital que también facilita la autoevaluacién
de conocimientos. Los resultados muestran que este tipo de juegos son bien recibidos por los
estudiantes y pueden ser utilizados como una herramienta valiosa en la ensefianza remota,
combinando de manera efectiva el entretenimiento y la educacion en un enfoque pedagogico
innovador. La clase concluye con una discusién y un resumen de la sesion. Ademas, se lleva
a cabo una reflexion sobre la formacion de equipos y dinamicas anteriores, seguida por una
premiacién individual y de equipos. Finalmente, los estudiantes trabajan en equipo para crear
un mapa de habitos en el contexto personal y académico, que publican en la plataforma virtual

institucional.



Tabla 8

Desarrollo de la primera unidad del curso “La ingenieria industrial”
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Semana Fase Tema Actividades Temporalidad
1 DISENO 1.1 El campo profesional del Primera fase: Introduccién a la gamificacién
Ingeniero Industrial 1. Bienvenida y presentacion del curso 20 min
2. Formacion de equipos:
Prueba diagnéstica: Sobre antecedentes, habilidades de .
. ) ., . . 20 min
trabajo en equipo, comunicacién y perfil de jugador, es
individual, con nombre y apellido, contiene 13 preguntas.
3. Conformacion de 7 equipos: Segun su nota de prueba
diagnéstica, se selecciona 7 lideres comunicadores y a partir .
; - o 15 min
de alli se completa los roles de Disefiador Especialista x2,
Analista Gestor x2, Creativo Colaborador x2.
4. Clase magistral activa sobre el campo profesional del .
y : 30 min
Ingeniero Industrial.
EL JUEGO .1'2 ng es la ingenieria Primera fase: Disefio de gamificacion
2 industrial
1. Presentacion y Storytelling: “El viaje en el tiempo de Mario:
1.3 Historia de la Ingenieria Evolucién de la industria”. Los 3 viajes de Mario generan 10 min
Industrial conflicto cognitivo e interés a los estudiantes.
Segunda fase: El juego
2. Clase magistral activa con diapositivas. 30 min
20 min

3. Dinamica “Viaje de simulacién tecnoldgica Industrial.



Tercera fase: Reflexion y aplicacion
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4. Dinamica “Disefiando el futuro de la Ingenieria” 20 min
Conclusiones.
Cuarta fase: Discusion
5. Resumen sesién y conclusiones sobre Storytelling. El
docente deja alguna tarea o indicacion para la siguiente 5 min
clase.
EL JUEGO .1'4 Cgmpgtencgs del Primera fase: Disefio

ingeniero industrial
1. Presentacion de la sesion y Storytelling “El legado de .
Mario: Competencias para el éxito Industrial”. Las 3 10 min

1.5 Cémo piensa el habilidades blandas que aprende Mario de su sensei generan

ingeniero industrial conflicto cognitivo e interés genuino a los estudiantes.
Segunda fase: El juego
2. Clase magistral activa con diapositivas. 30 min
3. Dinamica “Exploradores de Competencias: Descubriendo 20 mi

e : o min

las habilidades del Ingeniero Industrial".
Tercera fase: Reflexion y aplicacién
4. Dinamica “Mente del Ingeniero en accién: Desafios 20 min
estratégicos y creativos” Conclusiones.
Cuarta fase: Discusion
5. Resumen sesién y conclusiones sobre Storytelling. El
docente deja alguna tarea o indicacion para la siguiente 5 min

clase.




REFLEXION
Y ya
APLICACION

DISCUSION

1.6 Habitos de las personas
altamente efectivas.

Primera fase: Disefio

1. Presentaciones y Storytelling Mario “El viaje de
efectividad”. Los estudiantes se identifican con las 3
debilidades en habitos efectivos de Mario y estdn motivados
a resolver su situacién al finalizar la clase.

Segunda fase: El juego

2. Clase magistral con diapositivas.

3. Dinamicas “Exploradores de Habitos: Una Aventura
Gamificada",
https://historiademarioporjuandanielhuaman.netlify.app/
1 habito por equipo (total 7).

Tercera fase: Reflexién y aplicacion

4. Aplicacion: “Escape Game Industrial”.

Cuarta fase: Discusion

5. Resumen sesion y conclusiones sobre Storytelling. El

docente indica las 2 etapas finales de gamificacion de la
unidad.

REFLEXION Y APLICACION U1

6. Feedback formacion equipos (sesion 1), dinamicas Sesion
2y 3, evaluaciones sesiones 1 a 3.

DISCUSION U1

7. Premiacion individual y de equipos. Resumen general.

Trabajo en equipo: Realizar grupalmente un mapa de Habitos
en el contexto personal y académico, publicarlo en la
plataforma virtual institucional.

10 min

20 min

15 min

5 min

5 min

10 min

15 min
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3.5.6. Responsables

El docente del curso desempena un papel fundamental en la implementacion de la
propuesta metodoldgica de gamificacion. Es responsable de disefhar y estructurar las
actividades gamificadas, asegurando que fomenten la colaboracion y el compromiso de los
estudiantes. Ademas, debe definir los objetivos de aprendizaje y seleccionar las herramientas
y plataformas adecuadas, asi como organizar los equipos de trabajo basandose en una
evaluacién diagnéstica previa. A lo largo de la fase de ejecucién del juego, el docente debe
monitorear y ajustar continuamente las actividades para asegurar que sean desafiantes y
accesibles, proporcionando retroalimentacion constante a los estudiantes. Asimismo, lidera
las sesiones de andlisis y evaluacion durante las fases de reflexion y discusion, promoviendo

el diadlogo constructivo y sintetizando las conclusiones.

Por otro lado, los lideres de equipos son estudiantes seleccionados para dirigir y
coordinar las actividades de su grupo. Sus responsabilidades incluyen facilitar la
comunicacion y la colaboracion dentro del equipo, asegurando que todos los miembros
comprendan sus roles y tareas. Ademas, deben supervisar el progreso del equipo y reportar
cualquier problema al docente. Para mantener la motivaciéon y el compromiso, los lideres
deben incentivar a los miembros del equipo a participar activamente en las actividades
gamificadas. Igualmente, es esencial que coordinen con el docente para recibir

retroalimentacioén y realizar ajustes necesarios en las estrategias del equipo.

Los jefes de practica son responsables de conducir las sesiones practicas, brindando
apoyo académico a los estudiantes para aclarar dudas y asegurar la comprension de los
contenidos. Ademas de responder preguntas, asesoran a los estudiantes en su trabajo grupal
mediante asesorias mas personalizadas y practicas dirigidas. Gracias a su experiencia,
orientan a los estudiantes en las tareas a realizar, promoviendo un enfoque practico del
aprendizaje. Coordinan estrechamente con el profesor para alinear las practicas con los
objetivos del curso, monitorean el progreso y reportan avances y dificultades. También
proporcionan retroalimentacion oportuna y registran las notas dentro de los plazos
establecidos. Mientras que las actividades tedricas se realizan exclusivamente con el
profesor, en las sesiones practicas estan presentes solo los jefes de practica, quienes juegan
un papel esencial en la formacion integral de los estudiantes, aunque no participen

directamente en el proceso de gamificacion.
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3.5.7. Rol del docente

En esta propuesta metodoldgica, el docente desempefia un papel fundamental como
guia y facilitador del proceso de aprendizaje gamificado. El papel del profesor en la
implementacién de la gamificacién no se limita a hacer las actividades mas entretenidas.
Debe combinar los elementos de juego con un disefio instruccional efectivo que incluya
actividades atractivas y desafiantes, orientando asi la experiencia del estudiante hacia el
desarrollo de las competencias esperadas en el nivel correspondiente (EduTrends, 2016). Su
responsabilidad es disefiar y estructurar las actividades gamificadas de manera que fomenten

la colaboracién y el compromiso de los estudiantes.

Durante la fase de disefio, el docente define los objetivos de aprendizaje, selecciona
las herramientas y plataformas adecuadas, y organiza los equipos de trabajo basandose en
una evaluacién diagndstica. En la fase de ejecucion del juego, el docente monitorea y ajusta
continuamente las actividades para asegurar que sean desafiantes y accesibles,
proporcionando retroalimentacion constante. En las fases de reflexién y discusion, el docente
lidera las sesiones de analisis y evaluacion, promoviendo el didlogo constructivo y

sintetizando las conclusiones para mejorar continuamente la metodologia aplicada.

Segun Olivencia et al. (2015), los docentes se enfrentan a una nueva realidad
educativa que responde a las demandas, desafios y exigencias de la sociedad del
conocimiento. Esto implica que deben desarrollar nuevas competencias tanto en la
ensefianza como en la investigacion, y en ocasiones también en la gestidon. Asi, el docente
no solo es un transmisor de conocimientos, sino un facilitador que crea un entorno propicio

para el aprendizaje activo y colaborativo (Palomino, 2015).

3.5.8. Rol del estudiante

El estudiante en esta propuesta metodolégica asume un rol activo y participativo,
siendo el centro del proceso de aprendizaje gamificado enfocado en el trabajo en equipo.
Segun Magendzo (1991), el rol del estudiante debe ser entendido como el de un agente activo
y participativo en su proceso de aprendizaje. Los estudiantes deben involucrarse de manera
reflexiva y critica, colaborar con sus compafieros y contribuir de manera creativa a la
construccion del conocimiento. De igual manera, Olivencia et al. (2015) senalan que los
estudiantes deben adoptar un rol activo, creativo, reflexivo y colaborativo en la construccién
del conocimiento. Desde la primera fase, los estudiantes son evaluados para determinar sus
habilidades y preferencias, lo que permite una composicién equilibrada de los equipos de

trabajo (Palomino, 2015). A lo largo de la fase de ejecucion del juego, los estudiantes
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participan en actividades y desafios disefados para desarrollar competencias técnicas y
habilidades, trabajando en equipo y asumiendo roles especificos que fomentan la

colaboracion y la cohesion grupal.



3.5.9. Cronograma de la primera unidad.
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Semana

Unidad

Unidad de
competencia

Contenido

Actividad

Recurso

Actividad calificada

Al finalizar la primera
unidad, el estudiante
describe los conceptos

fundamentales, el

ambito profesional y la
historia de la ingenieria
industrial, asi como las
aptitudes necesarias y
los habitos efectivos
para desempefiarse de
manera exitosa en su
practica profesional.

1.1 El campo profesional del ingeniero Presencial
industrial
1.2 Qué es ingenieria industrial Sala equipada
con sistema de
audio, proyector
Presencial - Dinamica “Disefiando el y computadora.
1.3 Historia de la Ingenieria Industrial Futuro de la Ingenieria Diapositiva de la
sesion.
1.4 Competencias que requiere Dinamica “Mente del
desarrollar un ingeniero industrial Ingeniero en accion: Desafios
estratégicos y creativos”
Presencial
1.5 Cémo piensa el ingeniero industrial
1.6 Siete habitos de las personas Dinamica en equipos de Sala equipada Trabajo en equipo:
altamente efectivas trabajo "Exploradores de con sistema de Realizar grupalmente un
Habitos: Una Aventura audio, proyector | mapa de Habitos en el
Gamificada" y computadora. contexto personal y
Presencial académico, publicarlo en la
Visualizacion del video: Los 7 | Plataforma: plataforma virtual
Habitos de la Gente Youtube institucional.
Altamente Efectiva Genially
https://www.youtube.com/wat | Adobe Express
ch?v=dfZ9m-f3CUs Jamboard

Nota: Elaboracién propia.



https://www.youtube.com/watch?v=dfZ9m-f3CUs
https://www.youtube.com/watch?v=dfZ9m-f3CUs
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CAPITULO IV

VALIDACION DEL PROYECTO DE INNOVACION

Para el desarrollo del proyecto se emplearon instrumentos de recoleccion de datos y
técnicas metodolégicas que fueron evaluadas previamente para la validacion

correspondiente.

4.1. Objetivos de la validacion

La validacion tiene como objetivo garantizar la calidad y confianza de los instrumentos
metodoldgicos utilizados como insumo para el desarrollo del proyecto. De esta manera, se
busca asegurar la credibilidad, confiabilidad y rigor de la propuesta mediante un proceso de
revision exhaustiva, retroalimentacion constructiva y evaluacién por parte de profesionales
expertos en la materia y en la metodologia empleada. La colaboracion de estos expertos
servira para detectar posibles areas de mejora y asegurar que las herramientas y métodos

propuestos cumplan con los estandares académicos y profesionales requeridos.

En esa linea, como parte del resultado del proyecto, se disefaron la propuesta
metodoldgica y la sesion de clase gamificada. La propuesta metodoldgica contiene una
variedad de estrategias y actividades disefiadas para fomentar el trabajo en equipo y mejorar
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. La sesion de clase gamificada se estructura
en torno a estas actividades, integrando elementos de juego que facilitan la participacion
activa y el compromiso de los estudiantes. Ambas, fueron sometidas a la calificacién de un

panel de expertos.

Los objetivos para la validacion de las fases de la propuesta metodolégica son las

siguientes:

e Evaluar la pertinencia de las cuatro fases de la propuesta metodolégica para el
aprendizaje activo de los estudiantes, asegurando que estén alineadas con el fomento
del trabajo en equipo.

e Validar la viabilidad de las cuatro fases de la propuesta metodoldgica de gamificaciéon
en consonancia con el trabajo en equipo.

e Obtener recomendaciones de expertos para reforzar la propuesta metodoldgica.

Por otro lado, los objetivos para la validacion de la sesion de clase gamificada son los

siguientes:
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e Evaluar la pertinencia del disefio propuesto de la sesion de clase gamificada con la
secuencia didactica.

e Validar la viabilidad del disefio propuesto para la sesion de clase gamificada en
consonancia con los niveles de aprendizaje.

e Obtener recomendaciones de expertos para reforzar la propuesta metodoldgica.

De esta manera, la validacién refuerza la credibilidad y el rigor de la propuesta

educativa, asegurando su éxito y pertinencia en el contexto académico.
4.2. Descripcion del proceso seguido

La validacién de la propuesta metodoldgica se llevé a cabo mediante un proceso
estructurado y riguroso, para garantizar la integridad y calidad de la informacion obtenida.
Este procedimiento incluyd la participacion de multiples informantes, la implementacion de
criterios claramente definidos y la utilizacién de técnicas e instrumentos especificos para la
validacion, en concordancia con los principios éticos establecidos. Tal como se describe en
el apartado 4.2.5. Respeto a los Principios Eticos, se garantizaron estrictamente aspectos
clave como el consentimiento informado, la confidencialidad, la transparencia y el respeto y
dignidad de los participantes. Estos principios aseguraron que el proceso de validacion se

desarrollara con la integridad y el respeto requeridos para todos los involucrados.

Se seleccionaron docentes expertos para proporcionar una vision integral y
diversificada de la propuesta metodoldgica y la sesidon de clase gamificada (Ver tabla 9). Los
expertos incluidos en la evaluacion poseen los siguientes perfiles en el campo de la

educacion:
Fases metodoldgicas:

e DEMAG 1: Docente experto en metodologias activas de gamificacion o relacionadas.
e DEHB 2: Docente experto en aprendizaje colaborativo, especificamente trabajo en

equipo.
Sesioén de clase:

e DEMAG 1: Docente experto en metodologias activas de gamificacion.
e DEDI 1: Docente experta en disefio instruccional de sesiones de clase.

e DEDU 2: Docente experta en didacticas universitarias o relacionadas.



82

Tabla 9

Relacion de expertos para la evaluacion de propuesta metodologica

Docente especialista Expertise Cargo/estudios
DEMAG 1 Experto en Docente en la Escuela de
metodologias activas Posgrado en cursos de
de gamificacion y Evaluacién para el
desarrollo de Aprendizaje y Realidad
proyectos educativos Aumentada. Especialista en
de innovacion. Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion
empleada en la educacion.
Experiencia en el desarrollo
de proyectos educativos
innovadores. Maestria en
Educacion con mencién en "
Gestion y Administracion
Educativa". Capacitador y
consultor en nuevas
tecnologias de la informacion
aplicadas al ambito

educativo.
DEHB 2 Experto en Master en E-Learning: TIC
aprendizaje para la Educacion y la

colaborativo y en TIC Formacion por la Universidad

para la Educacidon y la  de Santiago de Compostela.

Formacion Licenciado en Educacién
Secundaria con
especializaciéon en Geografia
e Historia.

Nota: Elaboracion propia

De Igual modo, para la validacion de la sesién de clase gamificada se conté con el apoyo de

los siguientes profesionales expertos en el campo de la educacion (Ver tabla 10).

Tabla 10

Relacién de expertos para la evaluacion de sesion de clase gamificada

Docente especialista Expertise Cargo/estudios




DEMAG 1

DEDI 1

DEDU 2

Experto en
metodologias activas
de gamificacion y
desarrollo de
proyectos educativos
de innovacion.

Experta en disefio
instruccional de
sesiones de clase,
desarrollo y
seguimiento de

programas formativos.

Experta en didacticas
universitarias,
docencia en la
maestria, en
diplomaturas de
curriculo y didactica
universitaria.

Docente en la Escuela de
Posgrado en cursos de
Evaluacion para el
Aprendizaje y Realidad
Aumentada. Especialista en
Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion
empleada en la educacién.
Experiencia en el desarrollo
de proyectos educativos
innovadores. Maestria en
Educacion con mencion en "
Gestion y Administracion
Educativa". Capacitador y
consultor en nuevas
tecnologias de la informacion
aplicadas al ambito
educativo.

Profesora Principal del
Departamento de Educacion
Con estudios de Maestria en
investigacion psicologica
(PUCP). Licenciada en
Psicologia y Educacion.
Directora del Centro de
Investigaciones y Servicios
Educativos. Doctora en
Ciencias de la Educacion por
la PUCP y Master en
Ingenieria de Medios para la
Educacion por la Union
Europea.

Docente principal del
Departamento Académico de
Educacion PUCP.
Experiencia de docencia en
la maestria, en diplomaturas
de curriculo y didactica
universitaria. Miembro del
Comité Directivo de la
Maestria en Educacion.
Consultora en temas de
curriculo y evaluacién
curricular para instituciones
de educacién superior.
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Magister en Educacion, con
mencion en Curriculo.

Nota: Elaboracion propia

4.2.1. Diseno de validacion de la propuesta metodolégica

Para el proceso de validacion, se disefidé un cuestionario como instrumento clave para
evaluar la propuesta. Los objetivos especificos de este cuestionario, ya descritos en un
parrafo precedente, se centraron en asegurar la alineacion de las fases de la metodologia
con el aprendizaje activo y el fomento del trabajo en equipo, asi como en validar su viabilidad

y obtener recomendaciones de expertos para su mejora.

Luego, se establecieron los criterios de pertinencia y viabilidad. El primero, se refiere
a la claridad y precisidon de las preguntas, la coherencia con los objetivos de la investigacion,
la cobertura de los aspectos tratados vy, el lenguaje apropiado. Respecto a la viabilidad, se
evalla si la propuesta es factible de aplicar de tal forma que se cumplan con los objetivos. En

la tabla 11, se detallan los indicadores establecidos para la validacion:

Tabla 11

Criterios e indicadores para validacion de la propuesta metodoldgica

Criterios e indicadores

Pertinencia

1.1. La metodologia de gamificacién propuesta se basa en las tres
categorias estratégicas de la gamificacion: componentes, mecanicas vy
dinamicas.

1.2.  En el disefio del juego, la conformacion de los equipos de trabajo se
realizara de manera equilibrada basandose en una evaluacion diagnostica
previa.

1.3. Enlafase del juego, se han considerado diversas plataformas digitales
y recursos fisicos con el objetivo de dinamizar y potenciar el trabajo en equipo
entre los estudiantes.

1.4. La propuesta presenta los diferentes elementos del juego como
avatares, retos, misiones, desafios, retroalimentacion, narrativa y reflexion
dentro del proceso de actividades de la primera unidad.

1.5.  El proceso de aprendizaje esta disefiado integrando las cuatro fases

de la gamificacion en la primera unidad del curso propuesto, asegurando
ademas la incorporacién del trabajo en equipo en cada una de estas fases.

Viabilidad
2.1. La propuesta de innovacién es viable tanto en la implementaciéon como en

la ejecucion acorde con el desarrollo del trabajo en equipo en la unidad del
Ccurso.
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2.2. Las estrategias propuestas (prueba diagndstica, Storytelling, dinamicas
gamificadas y evaluaciones) en las cuatro fases de la propuesta metodoldgica
son factibles de aplicar y propician el fortalecimiento de las habilidades de
trabajo en equipo de los estudiantes.

2.3. La implementacién de la gamificacion que combina el uso de las

plataformas digitales propuestas y materiales fisicos, comprometiendo la

participacién de estudiantes con diversos niveles de habilidades tecnolégicas.
Nota: Elaboracion propia.

4.2.2. Diseino de validacion de sesion de clase gamificada

Para validar el modelo de la sesidn de clase gamificada, se utilizd un cuestionario
como herramienta principal. Los objetivos de este proceso, ya mencionados en secciones
anteriores, se enfocaron en analizar la coherencia del disefio con la secuencia didactica,
verificar su factibilidad en relacién con los niveles de aprendizaje establecidos, y recoger

sugerencias de expertos para fortalecer la propuesta metodolégica.

Por otro lado, de manera similar al punto anterior (Ver 4.2.1) se establecieron los
mismos criterios de pertinencia y viabilidad. En la tabla 12, se presentan los indicadores
disenados para la validacion:

Tabla 12

Criterios e indicadores para validacion de la sesién de clase gamificada

Criterios e indicadores

Pertinencia

1.1. El proceso de aprendizaje de la sesidn esta disefiado integrando las
cuatro fases de la gamificacion en las tres etapas de la sesién propuesta.

1.2. El disefio de la secuencia didactica, con las actividades propuestas y
el tiempo asignado para cada una, es adecuado y coherente con las etapas
de la sesion.

1.3. Las actividades gamificadas estan alineadas con el propésito de
aprendizaje de la sesion.
1.4. Los medios interactivos, como los enlaces a las distintas actividades y
los codigos QR, son recursos que facilitan y agilizan la presentacion de las
actividades y dinamicas.

1.5. Lallista de cotejo propuesta esta claramente descrita y alineada con el
propésito del aprendizaje.

Viabilidad
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2.1. El Storytelling, dinamica “7 habitos” y dinamica “escape game” son
factibles de aplicar e implementar en el curso Taller de Ingenieria Industrial.

2.2. La lista de cotejo es robusta y viable para evaluar el propésito e indicador
de logro para la sesion de clase.

2.3. Las 4 fases planteadas en esta sesion de clase son factibles de aplicar e
implementar en el curso taller de ingenieria industrial.
Nota: Elaboracion propia

4.2.3. Analisis y Utilizacion de Datos Recogidos

Para garantizar que los resultados obtenidos sean utiles y aplicables, se establecié un
proceso detallado para el analisis de los datos recogidos durante la validacion.
Especificamente, se utilizaron técnicas de analisis cualitativo para las recomendaciones y
comentarios, permitiendo una identificacion de temas recurrentes y la categorizaciéon de las
sugerencias en areas clave de mejora. Estas categorias incluyen ajustes en la pertinencia de
las actividades, la viabilidad de la implementacion y las herramientas tecnoldgicas

recomendadas.

Los datos obtenidos se utilizaron para realizar ajustes especificos, como la inclusién
de nuevas plataformas tecnolégicas y la reestructuracion de algunas fases de la sesion de
clase. Este proceso de retroalimentacion continua asegura que el proyecto no solo cumple
con los estandares académicos, sino que también esta alineado con las mejores practicas en

educacion basada en gamificacion.

4.2.4. Fundamentos de las técnicas e Instrumentos Utilizados

La validacién se llevé a cabo mediante la aplicacién de cuestionarios estructurados,
disenados especificamente para evaluar la pertinencia y viabilidad de la propuesta
metodoldgica y de la sesiéon de clase gamificada. La construccion de estos cuestionarios
siguiod las directrices metodoldgicas propuestas por autores reconocidos en el campo de la

investigacion educativa.

Metodologia: Se adopté una metodologia de validacion basada en el juicio de expertos, un
enfoque ampliamente utilizado y recomendado por autores como Robles y Rojas (2015),
quienes destacan la importancia de contar con la participacién de especialistas en el area

objeto de estudio para garantizar la robustez de la validacion. Este método permite obtener
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una evaluacion profunda y precisa de los instrumentos y métodos propuestos, asegurando

que cumplen con los estandares académicos y profesionales.

Técnicas: La técnica principal utilizada fue el analisis de contenido cualitativo, como lo
describe Krippendorff (2019). Esta técnica se empled para analizar las respuestas abiertas

de los cuestionarios, identificando temas clave y patrones en las opiniones de los expertos.

Instrumentos: El cuestionario estructurado fue el instrumento principal, disefiado en base a
los criterios de pertinencia y viabilidad. La pertinencia se evalué en términos de la alineacion
de la propuesta con los objetivos del proyecto y su adecuacion al contexto educativo,
siguiendo las recomendaciones de Hernandez et al. (1998). La viabilidad, por su parte, se
evaluo en funcién de la factibilidad de implementacion de las estrategias propuestas, tal como

lo sugieren autores como Creswell (2014).

4.2.5. Respeto a los Principios Eticos

Durante todo el proceso de validacion, se aseguraron estrictamente los principios

éticos, garantizando la integridad y ética de la investigacion:

e Consentimiento Informado: Se inform6 a todos los participantes acerca del objetivo del
estudio, y ellos otorgaron su consentimiento para involucrarse plenamente y
voluntariamente.

e Confidencialidad: Se garantizé la proteccién de los datos y la privacidad de los
participantes fue rigurosamente asegurada en todas las etapas del proceso codificando a
cada experto de acuerdo a su especialidad.

e Transparencia: Se mantuvo una comunicacion abierta y clara con los validadores y el
asesor, asegurando que estuvieran informados sobre los objetivos y el desarrollo del
proceso de validacion.

e Respeto y Dignidad: Se respetaron los derechos y la dignidad de todos los participantes,

asegurando un trato justo y respetuoso en todo momento.

4.3. Resultados de la validacion y ajustes realizados al proyecto de innovacién

Los resultados de las validaciones de ambos instrumentos se encuentran detallados
a continuacién. Se llevaron a cabo diversas validaciones para evaluar la pertinencia y
viabilidad de las fases de la propuesta metodoldgica del proyecto innovador titulado "La

gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los estudiantes en un



88

curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad privada de Lima" y del disefo

de la sesion de clase gamificada “Los siete habitos de la gente altamente efectiva".

4.3.1. Resultados de la Validacién de las Fases de la Propuesta Metodolégica

El cuestionario para la validacion de las fases (ver Anexo 15) fue respondido por dos
expertos con perfiles especificos: un docente experto en metodologias activas de
gamificacion, y un docente experto en habilidades blandas especificamente trabajo en

equipo.

Criterios Evaluados y Resultados:
Pertinencia:

La metodologia de gamificacion propuesta se basa en las tres categorias estratégicas de la
gamificacion: componentes mecanicas y dindmicas. Ambas evaluaciones consideran que la
propuesta cumple con este criterio. Tras el analisis se interpreta que la propuesta
metodoldgica tiene una sodlida base en los principios fundamentales de la gamificacion,
utilizando adecuadamente las mecanicas y dinamicas propias de esta metodologia para

lograr los objetivos educativos. (Cumple).

En el disefio del juego, la conformacion de los equipos de trabajo se realizara de manera
equilibrada basandose en una evaluacién diagnéstica previa. Ambos expertos coinciden en
que se cumple este criterio. El diseno de la metodologia incluye un enfoque equilibrado en la
conformacion de equipos, basandose en evaluaciones diagndsticas que permiten una
distribucién equitativa de habilidades y competencias entre los estudiantes, lo cual es crucial

para el éxito del trabajo en equipo. (Cumple).

En la fase del juego se han considerado diversas plataformas digitales y recursos fisicos con
el objetivo de dinamizar y potenciar el trabajo en equipo entre los estudiantes. Aunque la
propuesta considera el uso de plataformas digitales y recursos fisicos, se necesita una mayor
claridad y especificacion sobre cuales seran estos recursos. La implementacion efectiva de
la metodologia requerira una planificacién detallada en este aspecto. (Cumple, con la

recomendacion de incluir un cuadro con las posibles plataformas y recursos).

La propuesta presenta diferentes elementos del juego como avatares, retos, misiones,
desafios, retroalimentacién, narrativa y reflexion. Ambos expertos indican que la propuesta
cumple con este criterio, pero sugieren especificar en qué plataformas estaran visibles estos
elementos. La inclusion de elementos de juego como avatares, retos y misiones esta bien
disenada y alineada con los principios de la gamificacién. Sin embargo, es necesario hacer

explicito en qué plataformas digitales estos elementos seran visibles para asegurar su
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efectividad en la experiencia educativa. (Cumple, con la recomendacion de senalar en qué

plataforma estaran visibles estos elementos).

El proceso de aprendizaje esta disefiado integrando las cuatro fases de la gamificacién en la
primera unidad del curso propuesto asegurando la incorporacion del trabajo en equipo. El
proceso de aprendizaje esta adecuadamente integrado con las fases de gamificacion, lo que
permite una coherencia en la metodologia. No obstante, es fundamental implementar una
plataforma que permita a los estudiantes y docentes monitorear y visibilizar el progreso hacia
los objetivos, lo cual es un aspecto clave para mantener la motivacién y el enfoque. Para ello,
se ha disefiado un cuadro de avance (ver Anexo 16), el cual podra ser compartido en un Drive
con acceso libre para todos los usuarios (Cumple, con la recomendacién de usar alguna

plataforma para visibilizar el avance de los estudiantes con el logro de metas).

Viabilidad:

La propuesta de innovacién es viable tanto en la implementaciéon como en la ejecucion acorde
con el desarrollo del trabajo en equipo en la unidad del curso. Ambos expertos coinciden en
que la propuesta es viable. La propuesta metodoldgica no solo es pertinente, sino también
factible de implementar dentro del curso. Esto sugiere que, desde una perspectiva practica,
los recursos, tiempos y estructura de la propuesta son adecuados para su aplicacion en un

entorno real. (Cumple).

Las estrategias propuestas (prueba diagndstica, Storytelling, dinamicas gamificadas y
evaluaciones) son viables de implementar, favoreciendo tanto el desarrollo como la
consolidacién de las competencias de trabajo en equipo entre los estudiantes. Las estrategias
propuestas, que incluyen pruebas diagndsticas, Storytelling y dinamicas gamificadas, han
sido validadas como factibles, indicando que pueden ser implementadas con éxito dentro del

contexto del curso, fortaleciendo asi el enfoque metodologico. (Cumple).

La implementacion de la gamificacion que combina el uso de las plataformas digitales
propuestas y materiales fisicos, comprometiendo la participacion de estudiantes con diversos
niveles de habilidades tecnoldgicas. La combinacién de plataformas digitales y materiales
fisicos en la implementacion de la gamificacion es adecuada, pero se sugiere mejorar la
interaccion y la evaluacién continua mediante el uso de herramientas como una pizarra digital,
que permitiria a los estudiantes reflejar y compartir su progreso de manera colaborativa.
(Cumple con la recomendaciéon de usar una pizarra digital para compartir aprendizajes y

logros).

La tabla a continuacién expone los resultados obtenidos del cuestionario de validacién de la

propuesta metodoldgica para un proyecto innovador en el contexto educativo, especialmente
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en la implementacion de gamificacién para fortalecer el trabajo en equipo en los estudiantes
de ingenieria. Se incluyeron las evaluaciones de dos expertos que revisaron la propuesta, y
sus comentarios se presentan en detalle. En aquellos casos en los que un experto no ha

proporcionado comentarios adicionales, se ha mencionado con claridad.
Tabla 13

Resultados y comentarios de los expertos sobre Fases de la Propuesta

Criterios e Indicadores Cumple No Cumple Comentarlo_s y Experto
(X) (X) Recomendaciones s
Pertinencia
La metodologia de X DEMAG 1
gamificacién se basa en
componentes mecanicas
y dinamicas X DEHB 2
Con.formacpr) de X DEMAG 1
equipos equilibrada
basada en evaluacion
diagnostica X DEHB 2
Plataf diitd] Incluir un cuadro con las
ataformas digitales -
as dig y X posibles plataformas y DEMAG 1
recursos fisicos para recursos que se podran
dinamizar el trabajo en usar.
equipo
X DEHB 2

Sefialar en qué
plataforma estaran

Presenta elementos del X visibles estos elementos DEMAG 1

juego como avatares para evidenciar mejor el

retos, misiones, etc. desarrollo de la
experiencia.

X DEHB 2

Usar alguna plataforma
para visibilizar el avance

Proceso de aprendizaje X de | tudiant | DEMAG 1
integrado con las fases | e osdes u tlan escone
de gamificacion 0ogro de metas.
X DEHB 2

Viabilidad
Propuesta de innovacion X DEMAG 1
viable para la
implementacion en el
curso X DEHB 2
Estrategias (prueba X DEMAG 1

diagndstica, Storytelling,
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dinamicas gamificadas)

son factibles de aplicar X DEHB 2

Usar una pizarra digital
para que los estudiantes
compartan sus
X aprendizajes y logros, DEMAG 1
fortaleciendo asi la
evaluacion de la
experiencia.

Implementacién de la
gamificaciéon combinando
plataformas digitales y
materiales fisicos

X DEHB 2

Nota: Elaboracién propia.

La validacion de la propuesta metodoldgica demuestra un alto grado de cumplimiento en los
criterios evaluados. No obstante, se recomienda incorporar ciertas mejoras, como la inclusién
de cuadros con las posibles plataformas a utilizar y la implementacion de herramientas
digitales que permitan visibilizar el progreso de los estudiantes. Estas mejoras contribuiran a
fortalecer el trabajo en equipo y optimizar la efectividad de la gamificacion en el curso de

ingenieria.

4.3.2. Resultados de la Validacion del Diseno de la Sesion de Clase Gamificada

El cuestionario para la validacion del disefio de la sesion de clase gamificada “Los
siete habitos de la gente altamente efectiva” (ver Anexo 17) fue evaluado por tres expertos

con perfiles especificos.

Criterios Evaluados y Resultados:
Pertinencia:

El proceso de aprendizaje de la sesion esta disefiado integrando las cuatro fases de la
gamificacion en las tres etapas de la sesion propuesta. Se cumple con este criterio, pero uno
de los expertos sugiere reforzar la fase 3 con una actividad de retroalimentacion general al
grupo. La propuesta es solida en cuanto a la integracion de las fases de la gamificacion,
asegurando un proceso de aprendizaje continuo y estructurado. Sin embargo, se recomienda
mejorar la fase 3, que parece carecer de un componente de retroalimentacién adecuado, lo

cual es crucial para asegurar que los estudiantes internalicen el aprendizaje. (Cumple).

El disefio de la secuencia didactica, con las actividades propuestas y el tiempo asignado para
cada una, es adecuado y coherente con las etapas de la sesion. Dos expertos coinciden en
que se cumple el criterio, pero uno de ellos no esta de acuerdo y considera que no se cumple.
Este experto sugiere ajustar el cronograma en la fase 2, otorgando mas tiempo a la primera

parte. El disefio didactico esta bien estructurado, pero la distribucién del tiempo en las
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actividades podria beneficiarse de un ajuste, particularmente en la fase 2, para garantizar que
los estudiantes tengan suficiente tiempo para absorber y practicar los contenidos antes de
pasar a la siguiente etapa. (Cumple, con la recomendacion de dar mas tiempo a la primera

parte de la fase 2 y disefiar la sesién con el tiempo completo de 100 minutos).

Las actividades gamificadas estan alineadas con el propésito de aprendizaje de la sesion. Se
cumple este criterio segun todos los expertos. Las actividades propuestas estan claramente
alineadas con los objetivos de aprendizaje del curso, lo que indica que la metodologia de
gamificacion esta siendo utilizada de manera efectiva para reforzar los conceptos clave y

habilidades que se desean desarrollar en los estudiantes. (Cumple).

Los medios interactivos como los enlaces a las distintas actividades y los cédigos QR facilitan
la presentacién de las actividades y dinamicas. Se cumple el criterio, pero se sugiere asegurar
gue los enlaces conduzcan a las actividades correctas. Los medios interactivos son una
herramienta Gtil para facilitar la presentacion de las actividades, pero es esencial que estos
medios sean revisados cuidadosamente para asegurar su correcta funcionalidad. Los errores
en los enlaces podrian generar confusion y afectar la fluidez de la sesion. (Cumple, con la

recomendacién de asegurar que los enlaces conduzcan a las actividades correspondientes).

La lista de cotejo propuesta esta claramente descrita y alineada con el propdsito del
aprendizaje. Dos expertos coinciden en que se cumple el criterio, pero uno de ellos no esta
de acuerdo y considera que no se cumple recomendando precisar si la lista de cotejo es para
evaluar desempefno grupal o individual. La lista de cotejo es un elemento importante para
evaluar el progreso de los estudiantes, pero es necesario clarificar su enfoque, ya sea en el
desempefio grupal o individual, para asegurar que se utilice de manera coherente con los
objetivos de la sesién. (Cumple, con la recomendacion de precisar si la lista de cotejo es para

evaluar desempefio grupal o individual).
Viabilidad:

El Storytelling, dinamica “7 habitos” y dinamica “escape game” son factibles de aplicar e
implementar en el curso Taller de Ingenieria Industrial. Se cumple este criterio segun todos
los expertos. Las estrategias propuestas son adecuadas y factibles, indicando que se pueden
implementar de manera efectiva en el curso. Estas dinamicas estan bien alineadas con las
caracteristicas e intereses de los estudiantes, lo cual es fundamental para mantener su

motivacion e interés. (Cumple).

La lista de cotejo es robusta y viable para evaluar el propdsito e indicador de logro para la
sesion de clase. Se cumple el criterio, aunque se mencionan posibles mejoras técnicas. La

lista de cotejo es una herramienta Util y bien disefiada para evaluar el progreso de los
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estudiantes. No obstante, podrian implementarse ajustes técnicos para optimizar su utilidad

y precision. (Cumple).

Las 4 fases planteadas en esta sesién de clase son factibles de aplicar e implementar en el
curso taller de ingenieria industrial. Se cumple el criterio, con la recomendacién de controlar
el tiempo en las fases 2 y 4 y organizar bien la conformacion de los grupos. La estructura de
las fases es viable, pero la implementacion exitosa depende de una gestion efectiva del
tiempo y de la organizacion de los grupos. Estos son aspectos clave para garantizar que los
estudiantes puedan completar las actividades dentro del tiempo asignado y que el trabajo en
equipo sea equilibrado y productivo. (Cumple con la recomendacion de controlar el tiempo

para las fases 2 y 4 y manejar la situacién de conformacion de los equipos).

La siguiente tabla resume los resultados obtenidos del cuestionario de validacion del disefio
de sesidn de clase gamificada, basado en "Los Siete Habitos de la Gente Altamente Efectiva".
Los expertos evaluaron diversos aspectos del disefio, incluyendo la pertinencia, viabilidad y
alineacién con los objetivos de aprendizaje. A continuacion, se presentan los comentarios y
recomendaciones especificos proporcionados por cada experto. En los casos donde no se

brindaron observaciones adicionales, se ha indicado explicitamente.

Tabla 14

Resultados y comentarios de los expertos sobre disefio de sesion de clase gamificada

o No 2
Criterios e Cumpl Comentarios y
- Cumple . Expertos
Indicadores e (X) (X) Recomendaciones
Pertinencia
El proceso de X DEMAG 1
aprendizaje de la X DEDI 1
sesion esta disefado
integrando las cuatro Se puede reforzar la fase 3 con
fases de la X una actividad de retroalimentacion ~ DEDU 2
gamificacion general al grupo.
o X DEMAG 1
Disefio de la
secuencia didactica Aunque el disefio es adecuado, se
con actividades X sugiere dar mas tiempo a la DEDI 1
propuestas y tiempo primera parte de la fase 2.
asignado adecuado
X DEDU 2
Las actividades X DEMAG 1

gamificadas estan
alineadas con el X DEDI 1




propdsito de

. DEDU 2
aprendizaje
DEMAG 1
Los medios
interactivos (enlaces, DEDI 1
codigos QR) facilitan
la presentacion de Se debe asegurar que los enlaces
actividades y conduzcan a Ia_ls actw@ades DEDU 2
dinémicas correctas. Rewsgr y aJu§ta_1r los
enlaces de la guia de habitos.
La lista de cotejo DEMAG 1
propuesta esta
claramente descrita y DEDI
alinegd_a con el Precisar si la lista de cotejo es
proposito del para evaluar desempefio grupal o DEDU 2
aprendizaje individual.
Viabilidad
DEMAG 1
Storytelling, dinamica
. L, DEDI 1
“7 habitos” y dinamica
‘escape game” son Se considera adecuados a las
factibles de aplicar caracteristicas e intereses de los DEDU 2
estudiantes
DEMAG 1
La lista de cotejo es
robusta y viable para DEDI 1
evaluar el propdsito e La lista de cotejo recoge
indicador de logro de indicadores relevantes, pero se DEDU 2
la sesion podrian mejorar ciertos aspectos
técnicos.
DEMAG 1
Las 4 fases DEDI 1
planteadas en esta
sesion de clase son Son factibles siempre y cuando se
factibles de aplicar en controle el tiempo en la fase 2 y DEDU 2

el curso

fase 4, y se organice bien la
conformacion de los grupos.

Nota: Elaboracién propia.
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Los resultados de la validacién del disefio de la sesién de clase gamificada revelan

qgue, en términos generales, el disefio es tanto pertinente como viable para su implementacion

en un entorno educativo. La propuesta ha sido bien recibida por los expertos, quienes han

reconocido que las actividades, fases y estrategias de gamificacion estan alineadas con los

objetivos de aprendizaje y son adecuadas para las caracteristicas e intereses de los

estudiantes. Sin embargo, la validacion también ha resaltado areas clave donde es necesario

realizar ajustes para optimizar la efectividad de la sesion.
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En particular, se sugiere mejorar la claridad y precision en la lista de cotejo,
asegurando que se defina claramente si la evaluacién se enfoca en el desempefio grupal o
individual. Ademas, la gestion del tiempo en las fases 2 y 4, asi como la organizacion de los
grupos, son aspectos criticos que deben ser afinados para garantizar que la dinamica de la
clase se desarrolle de manera fluida y sin contratiempos. Otra recomendacion importante es
la revision y ajuste de los medios interactivos, como enlaces y codigos QR, para asegurar
gue se dirijan correctamente a las actividades previstas. La inclusion de una retroalimentacion
grupal en la fase 3 también se considera una mejora que podria enriquecer la experiencia de

aprendizaje.

Aunque el disefio de la sesién de clase gamificada es soélido y muestra un alto grado
de alineacién con los objetivos educativos, la implementacién exitosa requerira atender las
recomendaciones especificas proporcionadas por los expertos. Al hacerlo, se fortalecera la
coherencia y la eficacia de la propuesta, asegurando que los estudiantes no solo participen
activamente en el proceso de aprendizaje, sino que también logren los resultados esperados

de manera significativa y enriquecedora.

4.3.3. Ajustes Realizados:

Con base en los resultados obtenidos de la validacién, se realizaron varios ajustes
criticos en la propuesta metodolégica y el disefio de la sesion de clase gamificada para
asegurar que cumpla con los criterios de pertinencia y viabilidad. Estos ajustes no solo
responden a las recomendaciones de los expertos, sino que también optimizan la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes, garantizando que la metodologia de gamificacion sea

implementada de manera efectiva y alineada con los objetivos educativos.

e Incorporacion de Plataformas y Recursos: Se atendié la recomendacion de incluir un
cuadro detallado con las posibles plataformas y recursos que se podran utilizar durante
la sesién. Este cuadro, visible en las tablas 6 y 7, proporciona una guia clara sobre las
herramientas digitales y fisicas disponibles, facilitando asi la dinamizacion del trabajo en
equipo.

e Visibilidad de los Elementos del Juego: Para mejorar la claridad y efectividad de la
propuesta, se sefald especificamente en qué plataformas estaran visibles los elementos
gamificados, como avatares, retos y misiones (ver p. 64). Esto asegura que los
estudiantes tengan un acceso adecuado a todos los componentes de la experiencia
gamificada, promoviendo una participacion activa y continua.

e Monitoreo del Avance de Metas: Se disend y se implementé un formato especifico para

registrar y monitorear el avance de los estudiantes en el logro de las metas propuestas
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(ver Anexo 16). Este formato permite a los docentes y a los estudiantes tener un
seguimiento claro y visual de los progresos, lo que refuerza la motivacién y el enfoque
en los objetivos.

e Ajustes en la Secuencia Didactica: Se realizaron ajustes en la planificacién de la
secuencia didactica para asignar mas tiempo a la primera parte de la fase 2 y garantizar
que la sesion complete los 100 minutos de duracién, permitiendo un desarrollo mas
profundo de las actividades propuestas (ver Anexo 13). Este ajuste asegura que los
estudiantes tengan el tiempo necesario para participar plenamente en las dinamicas de
la clase.

e Verificacion de Enlaces: Se revisaron y ajustaron todos los enlaces interactivos (codigos
QR, enlaces directos) para garantizar que conduzcan a las actividades correctas. Esta
verificacion asegura que los recursos digitales se utilicen de manera efectiva, evitando
confusiones y facilitando una navegacion fluida durante la sesién.

e Clarificacion de la Lista de cotejo: Finalmente, se precisé si la lista de cotejo esta
destinada a evaluar el desempefio grupal o individual, y se realizaron los ajustes
necesarios para adaptarla en caso de evaluaciones grupales (ver Anexo 13). Esta
clarificacién es crucial para establecer expectativas claras entre los estudiantes y para

asegurar una evaluacion justa y coherente con los objetivos de la sesién.

Estos ajustes realizados refuerzan la pertinencia y viabilidad de la propuesta
metodoldgica, garantizando que el disefio de la sesién de clase gamificada sea una
herramienta eficaz para fortalecer el trabajo en equipo entre los estudiantes de ingenieria
industrial. Al implementar estas mejoras, se asegura una experiencia de aprendizaje mas

coherente, participativa y orientada al logro de los resultados educativos previstos.
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CONCLUSIONES

La innovacion educativa con metodologias activas es fundamental en la educaciéon superior
para mejorar la calidad del aprendizaje y la ensefianza. En el contexto de la educacién
superior, estas metodologias promueven un aprendizaje mas significativo y participativo,
superando el paradigma tradicional de ensefianza. La adopcién de la gamificacién, en
particular, brindaria una solucion innovadora para fomentar la colaboracién y la motivacion
entre los estudiantes, respondiendo asi a las demandas contemporaneas del mercado laboral

y las necesidades educativas.

La gamificacion, como herramienta educativa, se basa en la teoria de la autodeterminacion y
la teoria del flujo, que subrayan la importancia de la motivacion intrinseca y la autonomia en
el aprendizaje. Al incorporar elementos ludicos y dinamicas de juego, se logra un entorno de
aprendizaje interactivo y motivador, que no solo optimiza la retencién del conocimiento, sino
que también impulsa una participacion activa y un mayor compromiso de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje mas profundo y significativo. Esta metodologia se alinea con las
necesidades de formacion de la competencia “trabajo en equipo” para el desarrollo

profesional.

La gamificacion ha sido validada por expertos como una metodologia prometedora para el
fortalecimiento del trabajo en equipo en entornos educativos. Aunque aun no se ha
implementado en el curso "Taller de Ingenieria Industrial", la propuesta metodoldgica ofrece
un marco para que los estudiantes desarrollen habilidades esenciales como la cooperacion,
la comunicacién efectiva y la resolucion conjunta de problemas. Las fases de disefio del
juego, reflexiébn y discusién propuestas buscan facilitar un aprendizaje dinamico y
colaborativo, adaptable a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes. La

implementacion futura permitira evaluar su verdadero impacto en estos aspectos.

La metodologia propuesta no solo puede mejorar la dinamica de trabajo en equipo entre los
estudiantes, sino también incrementar su motivaciéon y compromiso con el curso. A través de
actividades ludicas y desafios, los estudiantes experimentaran un entorno de aprendizaje mas
atractivo y desafiante, lo que contribuye a un mayor desarrollo de sus habilidades
colaborativas. Ademas, la gamificacién permite una evaluacién continua y retroalimentacion

constructiva, fortaleciendo asi el aprendizaje.

La propuesta de gamificacion presentada en esta tesis responde a la necesidad de innovar
en las metodologias de ensefianza para mejorar la calidad educativa. La integracién de

herramientas digitales y dinamicas de juego ha demostrado ser una estrategia viable y
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efectiva para promover el trabajo en equipo y fomenta una participacion activa y
comprometida por parte de los estudiantes, impulsando su involucramiento profundo en su
aprendizaje. Los resultados obtenidos en la validacion del proyecto mediante expertos en
diferentes materias relacionadas a la metodologia y el disefio de la sesion de clase gamificada
evidencian la pertinencia y viabilidad de esta propuesta, destacando su potencial para ser

aplicada en otros contextos educativos.
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REFLEXIONES FINALES

Se considera que la adopcion de la gamificacion como metodologia para fortalecer la
colaboracioén en equipo entre los estudiantes de una universidad privada en Lima resultaria
ser una propuesta innovadora y viable. La estructura de la sesion de clase gamificada "Los
siete habitos de la gente altamente efectiva" ha sido evaluada positivamente por expertos en
diseno instruccional y metodologias activas de gamificacion, resaltando su pertinencia y
viabilidad. Se subraya la relevancia de introducir innovaciones en la educacién superior,
adaptando las metodologias activas de ensefanza a las necesidades y expectativas de una
generacion que busca un aprendizaje mas dinamico e interactivo, lo que refuerza la necesidad

de seguir explorando y validando enfoques educativos innovadores en este ambito.

El trabajo en equipo es una competencia fundamental en el contexto educativo. La capacidad
de colaborar eficazmente con otros es fundamental para el éxito en proyectos complejos y en
la capacidad para abordar y resolver problemas de manera efectiva. La propuesta de
gamificacion aborda directamente esta necesidad, ofreciendo a los estudiantes multiples
oportunidades para trabajar juntos, intercambiar ideas y aprender a valorar las perspectivas
de sus companeros. Este enfoque no solo potencia las habilidades colaborativas, sino que

también refuerza la conexion interpersonal y la unidad dentro del grupo estudiantil.

La propuesta de gamificacion en el curso 'Taller de Ingenieria Industrial', previamente
validada por expertos en cuanto a su pertinencia, debe ser implementada en este contexto
especifico antes de expandir su aplicacibn a otros cursos o disciplinas. Esta primera
experiencia sera clave para evaluar su efectividad real, lo que permitira obtener datos
concretos sobre su impacto en el aprendizaje y el trabajo en equipo de los estudiantes. A
partir de esta implementacién inicial, sera posible consolidar la metodologia como una
herramienta innovadora y eficaz, facilitando su adaptacion a futuros proyectos en diversos

contextos educativos.

La flexibilidad metodolégica en la educacién superior permite adaptar las actividades a las
necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes, lo que no solo promueve su
desarrollo integral, sino que también mejora significativamente sus competencias
colaborativas. Este enfoque personalizado garantiza que el aprendizaje sea mas relevante y

efectivo, preparandolos para los desafios del futuro.

Las limitaciones del estudio resaltan la necesidad crucial de realizar una evaluacién a

mediano plazo, con el fin de evaluar el impacto duradero y sostenido de la gamificacion en el



100

aprendizaje, asi como la variabilidad en la participacion de los estudiantes. Futuros estudios
deberian enfocarse en perfeccionar las estrategias de gamificacion y explorar su efectividad

en diversos entornos educativos, ampliando asi su potencial transformador.
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Anexos

Anexo 1: Formatos de indagacion

PLANIFICACION DE LA INDAGACION

FORMULACION DEL OBJETO DE INNOVACION

Analisis de la realidad educativa y su contexto para la innovacion

INDAGACION CONTEXTO UNIVERSITARIO

¢ Qué informacion necesito recoger?

Fundamentacion de los
procesos formativos.

Mision, visién y valores
institucionales.

Formacién orientada a
competencias.

Proceso de aprendizaje-
ensenanza.

La centralidad del estudiante
en los procesos educativos.

Antecedente
gubernamental.

Marco normativo que
fomenta la innovacién
educativa en la educacion
superior

La flexibilidad curricular.
La incorporacién de
tecnologia.

La mejora de las
competencias de los
estudiantes.

Sistema de acreditaciéon de
calidad educativa.

Los programas académicos
de las universidades
acreditadas cumplan con
requisitos de calidad.
Estandares internacionales
en la educacioén en
ingenieria.

¢,Cual sera la fuente?

¢,Cual sera la fuente?

¢,Cual sera la fuente?

Plan Estratégico
Institucional 2023/2027

Modelo educativo de la
PUCP (Edicién 2023)

Ley Universitaria
Peruana N° 30220

Comité Técnico de
Acreditacion de Ingenieria
de ICACIT

Engineering Accreditation
Comission of ABET

¢, Qué técnicas e instrumentos
podrian ser pertinentes para
recoger dicha informacion?

¢ Qué técnicas e
instrumentos podrian ser
pertinentes para recoger

dicha informacion?

¢ Qué técnicas e
instrumentos podrian ser
pertinentes para recoger

dicha informacion?

Técnica:
Analisis de documentos

Técnica:
Analisis de documentos

Técnica:
Andlisis de documentos

Instrumento:
Matriz de analisis
documental

Instrumento:
Matriz de analisis
documental

Instrumento:
Matriz de analisis
documental
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INDAGACION PROGRAMA / CARRERA

¢ Qué informacion necesito recoger?

Malla curricular de Ingenieria
Industrial

Perfil de egresado
Competencias generales y
especificas del programa.
Formacién de habilidades
transversales

Organizacién Curricular
Metodologia

Lineamientos de ensefianza
y evaluacion
Reglamento de la Facultad
de
Ciencias e Ingenieria

¢,Cual sera la fuente?

¢, Cual sera la fuente?

¢, Cual sera la fuente?

Plan de estudio (2021)

Plan de estudio (2021)

Plan de estudio (2021)

¢, Qué técnicas e instrumentos
podrian ser pertinentes para
recoger dicha informacion?

¢ Qué técnicas e
instrumentos podrian ser
pertinentes para recoger

dicha informacion?

¢ Qué técnicas e
instrumentos podrian ser
pertinentes para recoger

dicha informacion?

Técnica:
Analisis de documentos

Técnica:
Analisis de documentos

Técnica:
Analisis de documentos

Instrumento:
Matriz de analisis
documental

Instrumento:
Matriz de analisis
documental

Instrumento:
Matriz de analisis
documental
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INDAGACION CURSO (ESTUDIANTES, DOCENTE, SiLABO)

¢ Qué informacion necesito recoger?

Caracteristicas del curso,
resultados de aprendizaje

Contenidos del curso
Competencias del perfil del
Ingeniero Industrial.
Resultados de aprendizaje
Propuesta metodologias de
ensefanza en clase y taller.
Sistema de evaluacion
Sumilla

Principales estrategias
utilizadas:

Aprendizaje individual,
colaborativo, auténomo,
interdisciplinar.
Momentos de la
evaluacion, tipos,
participantes.

Rol docente:

Durante la clase, después
de la clase, tutoria.
Incorporacién de
tecnologia

Uso de recursos
informaticos (laptops)
Uso de plataformas digitales
para su aprendizaje
Organizacion del curso
(tiempo, distribucién de
tareas, trabajos individua y
colaborativos)

Rol del estudiante
Interacciones en clase con
el docente, los jefes de
practica y compafieros.

¢,Cual sera la fuente?

¢,Cual sera la fuente?

¢,Cual sera la fuente?

Silabo del curso “Taller de
Ingenieria Industrial”

Docente del curso de
“Taller de Ingenieria
Industrial”.
Reglamento del
profesorado.

Guia del docente.
Plan de trabajo (PT).

Clase “Taller de Ingenieria
Industrial”

¢, Qué técnicas e instrumentos
podrian ser pertinentes para
recoger dicha informacion?

¢ Qué técnicas e
instrumentos podrian ser
pertinentes para recoger

dicha informacion?

¢ Qué técnicas e
instrumentos podrian ser
pertinentes para recoger

dicha informacion?

. Técnica: Técnica:
Técnica: s ‘s
s Analisis de documentos Observacion
Analisis de documentos .
Entrevista Encuesta
) Instrumento:
. Instrumento: . . s
Instrumento: . e Ficha de observacion
. e Matriz de analisis
Matriz de analisis grupal
documental . .
documental Cuestionario

Guia de entrevista
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N° Tipo de ellen el Autor Aino Ideas fundamentales Objetivo
documento documento
1 | Documento de Modelo Pontificia 2023 | e Fundamentacion del Modelo | Brindar una educacion que no solo se
procesos formativo | educativo Universidad educativo centra en la adquisicién de
PUCP Catdlica del e Proceso formativo conocimientos, sino también en el
Peru eProceso de aprendizaje y desarrol!o de ha’tl)llldadgs, valor’es,
~ pensamiento critico y ciudadania
grggnanza responsable.
ePlanes de estudio Buscar la mejora constante en todos
oEjes transversales los aspectos de la educacién, la
e Condiciones para el investigacion y la gestion
desarrollo del modelo universitaria.
educativo
2 | Normativa Ley Ministerio 2014 e Creaciony Tiene como objetivo el de normar la
gubernamental Universitaria | de Funcionamiento de ensefanza superior en el pais y
peruana Educacion universidades garantizar que las universidades
30220 Calidad Educativa cumplan con ’Ios' estandares de .
i calidad académica y transparencia en
Autonomia su funcionamiento.
Universitaria
e Supervisién y
Fiscalizacion
3 Estandar Acreditacion | Instituto de 2022 | Promover y garantizar la | Buscar el reconocimiento internacional
Internacional de alos Calidad y calidad de los programas de | de los programas acreditados, lo que
acreditacién en programas Acreditacio educacién superior en las | facilita la movilidad de estudiantes y
calidad educativa | de Ingenieria | nde areas de computacion, | profesionales, asi como la
en ingenieria 'y de Minas, Programas ingenieria. internacionalizacion de la educacion.
tecnologia Ingenieria de | de
las Computacié Evaluar y acreditar programas | Evaluar y acreditar programas de
Telecomunic | n, de educacion superior en | educacion superior en las disciplinas
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aciones e Ingenieria 'y ingenieria, tecnologia y | de  computacion, ingenieria y
Ingenieria Tecnologia computacién, verificando que | tecnologia, garantizando que cumplan
Mecatrénica | -ICACIT cumplan con los estandares de | con los estandares de calidad.
calidad previamente
establecidos.
4 Documento Plan de Pontificia 2021 Proporcionar a los estudiantes | Proporcionar a los estudiantes una
Académico estudio del Universidad una formacion sdlida en los | educacion que no solo se enfoca en
programa de | Catdlica del principios y practicas de la | los aspectos técnicos de la ingenieria
Ingenieria Peru ingenieria industrial, | industrial, sino que también promueva
Industrial preparandolos para ser | el desarrollo de habilidades
profesionales competentes vy | interpersonales, liderazgo y ética
éticos en este campo. profesional.
Plantear el cambio del plan de
estudios en dos fases: La | Disefiar una planificacion que permita
primera fase con cambios | a los estudiantes seleccionar cursos
menores en EEGGCC, y en la | electivos y areas de concentracién
segunda fase se espera lograr | para adaptar su educaciéon a sus
la optimizacién de los temas y | intereses y metas profesionales.
horas en los cursos de
matematicas y fisica, en
coherencia con estandares
internacionales.
N° UITED Gl D Autor Ano Ideas fundamentales Objetivo
documento documento
5 Reglamentos Reglamento Pontificia 2021 | Las normas del reglamento | Establecer las mejores condiciones
del Universidad deben servir para alcanzar la | para el desarrollo de las labores de
profesorado | Catdlica del calidad y Ila excelencia | investigaciony
Peru académica de la institucion. produccidn académica, tecnologica y

artistico-cultural
profesores y las
profesoras, asi como para un mayor
didlogo entre los resultados de las
investigaciones

a cargo de los
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y lo que se ensena en las aulas.

Documento
académico

Silabo del
curso Taller
de Ingenieria

Industrial

Pontificia
Universidad
Catolica del

Peru

2023

Competencias del perfil del ingeniero
industrial

1. Resolucion de problemas:
Formula y resuelve problemas
complejos de ingenieria industrial
mediante la aplicacion de las ciencias
basicas y principios de ingenieria y
gestion, utilizando un  enfoque
sistémico y evaluando la solucion a
través el modelamiento.

2.  Comunicacion eficaz: Se
comunica de manera efectiva con
diversas audiencias en forma oral y
escrita, utilizando técnicas de

negociacion.

3. Trabajo en equipo: Trabaja en
equipos cuyos miembros:
proporcionan liderazgo, crean

entornos colaborativos e inclusivos,
establecen metas, planifican tareas y
cumplen objetivos.

4. Innovacién y emprendimiento:
Propone soluciones creativas que le
permite establecer emprendimientos, y
evalla la gestién de la innovacion en
las organizaciones.
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Anexo 3: Cuestionario “Percepcion de los estudiantes”

Encuesta: Percepcion de los estudiantes sobre la sesion de clase del curso “Taller

de Ingenieria Industrial” orientado al trabajo en equipo.

Objetivo: Conocer la opinidon de los estudiantes sobre aspectos relacionados a la
ensefanza universitaria sobre el curso de Taller de Ingenieria Industrial en la carrera de
Ingenieria Industrial enfocado al trabajo en equipo.

Condicién: La informacion proporcionada se manejara con estricta confidencialidad.

Via: Formulario Google Drive

Cantidad de participantes: 44

Fecha de aplicacion: 8 abril 2024

1.

¢, Con cual genero te identificas?

o Masculino

o Femenino

o Otro (especifica)

Por favor, selecciona la categoria de edad a la que perteneces

o 16 - 18 Afos

o 19-22 anos

o 23-amas

¢ En qué medida crees que el método de ensenanza del curso influye en tu
aprendizaje?

Poco

Regular

Suficiente

En gran medida

Segun el silabo del curso hay mas horas tedricas que de practicas, segun tus
necesidades de aprender este curso taller s qué porcentaje del curso deberia ser
clases magistrales y porcentaje en metodologias mas practicas?

o 30/70

o 50/50

o 70/30

¢, Qué habilidades de aprendizaje necesitas desarrollar mas para este curso?
o Trabajo en equipo

o Pensamiento analitico

o Liderazgo

o Capacidad para la toma de decisiones

O O O O
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6. ¢Considera que el trabajo en equipo te ayuda a desarrollar tu capacidad para
resolver problemas?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente en desacuerdo

©O O o0 0O

7. Eltrabajo en equipo es importante para el éxito en este curso.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente en desacuerdo

© O o0 0O

8. ¢El docente promueve el aprendizaje colaborativo y de trabajo en equipo durante
las sesiones de clase?
o Poco
o Regular
o Suficiente
o Engran medida
9. 4 Crees que los trabajos grupales que se realiza en la sesion de taller influyen en
tu ensefanza?
o Muy probable
o Algo probable
o No es tan probable
10. Los tiempos que tuviste para realizar tus trabajos grupales del curso hechos
hasta hoy son:
o Insuficiente
o Suficiente
o Mas que suficiente

11. Para mejorar el trabajo en equipo en este curso, se podrian implementar las
siguientes medidas (puede marcar mas de una opcién)

o Mayor comunicacién entre los miembros del equipo
o Utilizar herramientas de colaboracién online
o Definicion clara de roles y responsabilidades
o Fomentar la participacién activa de todos los miembros

12. En tus clases practicas, el uso de laptops para cada grupo contribuye a tu
aprendizaje
o Poco
o Regular
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o Suficiente
o En gran medida

13. ¢ En general, qué tan satisfecho estas con la ensefianza mediante el uso de
plataformas didacticas (Moodle, Canvas, Genially, Coursera) en las sesiones de

clase?

O O O O

(0}

Muy satisfecho
Satisfecho
Neutral
Insatisfecho

Muy insatisfecho

14. ; Consideras que se deberia implementar mas, la ensefianza mediante el uso de
plataformas didacticas en las sesiones de clase?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente en desacuerdo

©O ©0 0O o0 O
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ENTREVISTA A DOCENTE UNIVERSITARIO

Objetivo: Reconocer la practica docente y el empleo de estrategias para involucrar a los

estudiantes en la materia de ingenieria

Tipo de entrevista: Estructurada

Entrevistado: DCTE1

Tiempo promedio de la entrevista: 30 minutos

Materiales para la entrevista: Laptop

Lugar de la entrevista: Via zoom

Fecha de la entrevista: 3 de noviembre 2023

Tema: Rol docente en el curso de “Taller de Ingenieria Industrial”

Presentacion personal

Hablenos un poco de usted.

Ingeniero Industrial con Doctorado en Ingenieria
Industrial

docente dentro y fuera de
institucion?

2 | ¢Cuanto tiempo tiene de experiencia

25 anos ensefiando en la universidad y el curso lo
lleva dictando 4 semestres. Ha dictado cursos en
Pregrado y Postgrado.

Contexto universitario
experiencia institucional

3 | 4Como describiria la
académica en la universidad?

cultura

La define como una autonomia en la docencia, el
profesor es libre de bajo algunos parametros o
requisitos minimos son libres de determinar la
metodologia, la estrategia inclusive la profundidad
de los contenidos que se van a brindar.

relacion a la innovacion?

4 | ;Coémo describiria el enfoque en la
investigacion de la ensefanza en

Se les deja mucha libertad a los profesores para
innovar y se da oportunidad y apoyo para ello, pero
no se les obliga en innovar, razén por la cual
muchos de los profesores han disefiado un curso y
se han mantenido en ese curso y sin mayor cambio
en mucho tiempo.

5 | ¢La universidad como institucién
fomenta el trabajo colaborativo entre
docentes y docente- estudiantes?

Entre docentes si, porque piden que exista una
coordinacién entre los docentes, en relaciéon y
libertad de catedra que hay y coordinacion sobre
todo cuando llevan cursos consecutivos. Con el
estudiante realmente en lo que se hace en clase, sin
mayor actividad de lo que se desarrolla en clase.
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6 | 4Como integra las Tic en sus | Se pide que los estudiantes tengan informacion
sesiones de clase y cuales son los | haciendo uso de la plataforma, Es lo Unico que se
objetivos principales? hace, no hay software.

7 | ¢Qué papel tiene la formacién de los | No se ha establecido ningun plan de mejora de
docentes en la mejoria de la calidad | competencias del docente dentro del curso, pero si
de la ensefanza en el curso que | se hace una seleccion de los profesores que
imparte? podrian dictar ese curso, de tal manera, que al ser

un curso con las caracteristicas particular de ser del
primer semestre donde se pretende motivar mas al
estudiante, los profesores debemos tener un
conocimiento amplio de la Ingenieria Industrial
entonces los profesores con una mirada
aproximacion. No se ha establecido un mecanismo
para capacitar para dictar el curso. No ha habido
ese esquema. Si en caso no ha dictado bien,
simplemente se le cambia para que ya no dicte ese
curso el préximo semestre.

8 | ¢Cuales son los principales desafios | Los plazos para corregir las evaluaciones, siempre
0 areas de mejora que identifico en | me he demorado en corregir las evaluaciones
su experiencia como docente | llegando al punto de no brindar la retroalimentacién
universitario? oportuna.

9 Suele usar la clase magistral, plantea problemas o
situaciones problematicas para que los estudiantes
desarrollen o discutan dentro de la sesion de clase,
les suelo pedir que investiguen sobre un problema

¢ Qué metodologias utiliza con en particular para discutir en la proxima sesion de

mayor frecuencia en su ensefianza? | clase, también divido el salon de clase en grupos
pequefos para que los estudiantes muestren a sus
companeros el trabajo realizado, pero mas que todo
es para que vean como otros compaferos han
realizado la misma tarea.

1 | ¢Considera que el aprendizaje Si, porque permite enganchar mas a los estudiantes

0 | basado en proyectos puede con la actividad que se quiere hacer, que se
contribuir a mejorar su practica involucren mas.
docente y en qué forma?

1 | ¢Cree que los métodos activos Si, creo que ayudan mucho esas competencias.

1 | mejoran las competencias
transversales de sus estudiantes,
como el trabajo en equipo,
aprendizaje cooperativo,
aprendizaje colaborativo, entre otros

1 | ¢Cémo se promueve la participacion | Es un poco complicado con estos estudiantes que

2 | activa de los estudiantes en su estan mas interesado en recibir que en ellos generar

propio proceso de aprendizaje?

propios conocimientos, entonces esa primera etapa
es importante hacerles notar que es mas valioso el
conocimiento o el aprendizaje fruto de su propio
esfuerzo, su propia busqueda que el conocimiento
que logran por lo que se les explica, la indagacion
le ayuda mas a su aprendizaje
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—

¢ Qué porcentaje de la metodologia
magistral aplica en todas Ilas
sesiones del curso “Taller de
ingenieria Industrial’?

Podria ser como un 70 % o 60% de clase magistral.

¢Cree que las tareas en casa y la
ensefanza en el aula para los
estudiantes mejoran el aprendizaje?

Si, el dejar tareas para que los estudiantes sigan
pensando en el tema de la clase durante la semana
hasta la siguiente sesion ayuda como un tema de
repeticion, de estar permanentemente pensando en
algo les ayuda a interiorizar, las tareas ayudan a
reafirmar la informacion.

—

¢ Cual es la tarea de los jefes dentro
del taller y cuantos son?

Los jefes de practica son tres por cada horario y
todos ellos son egresados con algunos afos de
experiencia de ejercicios propios de la ingenieria
industrial o son jefes de practica de otros cursos,
eso quiere decir que manejan varias herramientas
de ingenieria industrial y eso les permite tener
confianza al momento de resolver las dudas de los
estudiantes.

—

¢, Cree que sea pertinente que el
docente moderno tenga ciertas
competencias en docencia?

Si, uno de los problemas de los docentes
universitarios es que han sido profesionales y se
nos llamé a ensenar por mas conocimiento del tema
en alguna tematica en particular y no hemos tenido
una formacion de educadores, eso ha llevado a que
cada uno de los profesores, de esa manera y hemos
estado ensefiando como nos hubiese gustado como
nos ensefien y no necesariamente usando
estrategias de ensefianza que son las que este
grupo de estudiantes podrian necesitar, es muy
importante que esta capacitacion docente vaya para
fortalecer las competencias que ayuden a la
ensefianza- aprendizaje.

~N -

¢ En sus sesiones de clase utiliza
algun método colaborativo o alguna
técnica?

En casi todas las sesiones de clase pido que los
estudiantes resuelvan algun problema relacionado
con la clase en grupos, en parejas o en trios,
dependiendo de la complejidad de las tareas, en
casi todas las clases. En una sesion de clase hay
unos 30 o 40 minutos que los estudiantes estan
aplicando lo aprendido en clase.

¢La universidad brinda capacitacion
0 cursos a los docentes o jefes de
practicas para que puedan tener las
competencias para poder ensefar
mejor a los estudiantes?

Si, si hay muchos cursos. Hay un instituto de
ensefanza universitaria que constantemente ofrece
cursos para que los profesores y jefes de practicas
puedan participar.

O -

¢ Seria factible dejar un proyecto al
final del curso y que se vaya
trabajando con cada unidad del
curso?

Si, si es posible. Hay que ver cual seria.
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Anexo 5: Malla curricular Ingenieria Industrial
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Anexo 6: Resultados de la encuesta















Anexo 7: Silabo propuesto curso “Taller de Ingenieria Industrial”

SiLABO

I. INFORMACION GENERAL

134

Taller de Ingenieria Naturaleza del .. A
Curso . Tedrico-practico
Industrial Curso
Clave del curso C1TIN Programa Ingenieria Industrial
Duracion del 16 N° de horas 2 h |
curso semanas tedricas oras semanales
iclo/Nivel N° hor
Ciclo/ .|\'/e de CICLO | , .de oras 1 hora semanal
formacion practicas
Tipo de curso Obligatorio Modalidad Presencial
Créditos :| 25
Semestre 2024-2
Il. SUMILLA

Es un curso taller que aporta a las competencias de Resolucién de problemas, Comunicacion
eficaz, Trabajo en equipo e Innovacion y emprendimiento. Se promueve que los estudiantes, de
manera reflexiva y critica, resuelvan problemas realistas relacionados con la carrera, que les
permita comprobar su filiacidon con la ingenieria industrial. Se desarrollaran los siguientes temas:
Conceptos generales referidos a la realidad del ingeniero y de la ingenieria; introduccién a la
ingenieria industrial y al enfoque de procesos para el analisis y mejora de las organizaciones; la
evolucidn de la especialidad en las actividades econdmicas en el Perd; el ingeniero industrial y su
participacién en las instituciones; y temas de actualidad propios de la especialidad.

IIl. FUNDAMENTACION DEL CURSO

El curso tiene como objetivo otorgar a los estudiantes herramientas y conocimientos
fundamentales para abordar los problemas del trabajo en un mundo avanzado y conectado. A lo
largo del semestre, se fomenta el desarrollo de competencias en la resolucidon de problemas,
trabajo en equipo, comunicacién efectiva e innovacion. Las actividades del curso incluyen andlisis
de casos, debates en grupo, simulaciones gamificadas y proyectos practicos, facilitando la
aplicacién inmediata de los conceptos tedricos en situaciones reales. Los logros de aprendizaje
esperados incluyen la identificacion y descripcién de conceptos fundamentales, la optimizacion
de procesos industriales y el desarrollo de soluciones innovadoras y sostenibles. Al finalizar el
curso, los estudiantes seran capaces de utilizar modelos de optimizacién, realizar evaluaciones,
planificar operaciones con un enfoque Lean y evaluar el impacto ambiental de las operaciones
industriales. Ademas, se familiarizan y aplicaran el enfoque de procesos y el pensamiento
sistémico para analizar, rastrear y optimizar procesos industriales. Seran capaces de detectar
problemas comunes en la ingenieria industrial y aplicar estrategias y metodologias agiles,
trabajando en equipo para desarrollar soluciones practicas.



135

IV. COMPETENCIAS

En este curso, el plan de estudios estd disefiado para ofrecer las siguientes competencias
esenciales:

Competencias:

-Resolucién de problemas: Formula y resuelve problemas complejos de ingenieria industrial
mediante la aplicacion de las ciencias basicas y principios de ingenieria y gestidn, utilizando un
enfoque sistémico y evaluando la solucién a través del modelamiento.

-Comunicacion eficaz: Se comunica de manera efectiva con diversas audiencias en forma oral y
escrita, utilizando técnicas de negociacion.

-Trabajo en equipo: Trabaja en equipos cuyos miembros proporcionan liderazgo, crean entornos
colaborativos e inclusivos, establecen metas, planifican tareas y cumplen objetivos.
-lInnovacidon y emprendimiento: Propone soluciones creativas que le permite establecer
emprendimientos, y evalla la gestion de la innovacion en las organizaciones.

Unidades de competencias:

e Describe los conceptos fundamentales, el dmbito profesional y la historia de Ia
ingenieria industrial, asi como las aptitudes necesarias y los habitos efectivos para
desempenarse de manera exitosa en su practica profesional.

e Emplea el enfoque de procesos y el pensamiento sistémico para analizar, rastrear y
optimizar procesos industriales mediante la utilizacion de herramientas y técnicas
especificas para la representacion grafica y la medicion de procesos.

e Utiliza estrategias y metodologias agiles, diagnosticando problemas habituales en la
ingenieria industrial, mediante trabajo en equipo, para desarrollar soluciones
innovadoras y creativas a dichos problemas.

e Aplica modelos de optimizacién, mediante evaluaciones econdémicas y financieras de
proyectos, planificando operaciones con un enfoque Lean y minimizando el impacto
ambiental en las operaciones industriales.

V. CONTENIDOS

En el presente curso se abordardn diversos temas fundamentales que permitirdan a los
estudiantes adquirir una comprension profunda y habilidades practicas en el dambito de la
ingenieria industrial. A lo largo de las unidades, se estudiardan conceptos fundamentales,
enfoques metodoldgicos y herramientas esenciales para la resolucién de problemas y la
optimizacion de procesos industriales. El contenido se estructura en cuatro unidades
primordiales, cada una con subtemas especificos y actividades aplicativas que facilitan la
integracion tedrica y practica.

UNIDAD 1. La Ingenieria Industrial
1.1 El campo profesional del ingeniero industrial
1.2 Qué es ingenieria industrial



136

1.3 Historia de la Ingenieria Industrial

1.4 Competencias que requiere desarrollar un ingeniero industrial
1.5 Cémo piensa el ingeniero industrial

1.6 Siete hdabitos de las personas altamente efectivas

UNIDAD 2. Enfoque de procesos y pensamiento sistémico
2.1 Definicién de procesos
2.2 ldentificar secuencia e interaccion de procesos
2.3 Mapa de procesos
2.4 Representacion grafica de procesos
2.5 Indicadores de procesos
2.6 Herramienta para el analisis y mejora de procesos
2.7 Definicidn de sistemas
2.8 Analisis de sistemas
2.9 Pensamiento sistémico

UNIDAD 3. Metodologias para la solucién de problemas
3.1 Los problemas que resuelven los ingenieros industriales
3.2 Estrategias para la solucién de problemas
3.3 Caracteristica e importancia del trabajo en grupo
3.4 Metodologias agiles para la solucién de problemas
3.5 Herramientas para definir soluciones innovadoras y creativas

UNIDAD 4. Herramientas de la ingenieria industrial
4.1 Uso de modelos para la optimizacion
4.2 Evaluacién econdmica financiera de proyectos
4.3 Planificacidn de las operaciones: enfoque Lean
4.4 Impacto ambiental de las operaciones

VI. METODOLOGIA

Este curso utiliza una metodologia interactiva que integra la gamificacién junto con clases
magistrales, trabajos de investigacion y estudio independiente de los estudiantes. La metodologia
serd participativa, colaborativa y dindmica. Mediante la gamificacién, se transformara conceptos
tedricos en desafios practicos y estimulantes, permitiendo a los estudiantes aplicar de manera
inmediata lo aprendido en problemas realisticos. Las actividades de aprendizaje se desarrollaran
de forma presencial y a través de medios informaticos. Estos escenarios participativos no solo
refuerzan el contenido del curso, sino que también promueven habilidades criticas como el
trabajo en equipo y la resolucidn de problemas. Las actividades del curso se compartiran en la
plataforma digital y se utilizardan herramientas como Genially, Kahoot, Jamboard y Google Drive.
La descripcién del programa se basa en cuatro unidades, en las cuales se emplearan diferentes
metodologias de ensefianza para facilitar la integracion tedrica y practica, asegurando un
aprendizaje efectivo y aplicable en situaciones reales.

Las sesiones tedricas se enriquecen con actividades integradoras que fomentan un aprendizaje
participativo, mejorando la retencién de conocimientos y la motivacién. Después de cada sesion
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de clase, los estudiantes participan en una sesién practica, donde trabajan colaborativamente
para abordar una problematica disefiada y proponer soluciones. Durante este proceso, cuentan
con la orientacién de los jefes de practica para guiarlos en la resolucién del desafio propuesto.

Para complementar su formacion, los estudiantes deben completar un curso seleccionado en la
plataforma Coursera.org, lo que les permite explorar nuevos contenidos y tecnologias en un
formato flexible y autodidacta.

VII. EVALUACION

El sistema de evaluacién con metodologias activas del curso brinda actividades constantes y
evaluaciones integrales que aseguran el aprendizaje significativo del estudiante segun las
unidades de competencia; de este modo, se aplican las habilidades duras y blandas necesarias
para enfrentar dificultades en el ambito industrial.

evaluaciones econdmicas y
financieras de proyectos,

planificacion de procesos.

- Juego de Roles: Consultores
Leany Verdes"

Unidad de Competencia Indicadores de Logro Productos o Actividades Peso
Académicas
Describe los conceptos 1. Distingue las
fundamentales, el ambito competencias necesarias
profesional y la historia de la | para un ingeniero industrial
ingenieria industrial, asi citando etapas clave de la .
como las aptitudes evolucion de su carrera. Relal'lzar Bl Pg'eRte un mapa de
necesarias y los habitos Hablt,os'en el cor.1texto personal y 25%
. . 1N académico, publicarlo en la
efectivos para 2. Describe los habitos . =
N . plataforma virtual institucional.
desempenfiarse de manera efectivos en un contexto
exitosa en su practica personal y académico
profesional. considerando las aptitudes
pertinentes.

Emplea el enfoque de 1. Aplica herramientas y - Dindmica “La Carrera de los
procesos y el pensamiento técnicas parala Mapas de Procesos” con lista de
sistémico para analizar, representacion graficay cotejo.
rastrear y optimizar procesos | medicion de procesos. - Dindmica “Escape room de
industriales mediante la Pensamiento sistémico” con lista | 25%
utilizacién de herramientasy | 2. Elabora mapas de de cotejo.
técnicas especificas para la procesos y andlisis sistémico | - Practica Individual Gamificada
representacion graficay la de los mismos. con rubrica
medicidn de procesos.
Utiliza estrategias y 1. Ejecuta metodologias - Dindmica “Hackathon de
metodologias agiles, agiles, luego de detectar Soluciones Agiles”
diagnosticando problemas problemas habituales de - “Simulacidn de Crisis Industrial”
habituales en la ingenieria ingenieria industrial, y - Practica Individual Gamificada
industrial, mediante trabajo | trabaja en equipo para con rubrica 20%
en equipo, para desarrollar desarrollar soluciones
soluciones innovadoras y creativas.
creativas a dichos
problemas.
Aplica modelos de 1. Utiliza modelos de - Dindmica “Desafio de
optimizacion, mediante optimizacién en la Optimizacion Lean” 30%
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planificando operaciones
con un enfoque Leany
minimizando el impacto
ambiental en las

2. Disefa operaciones con
enfoque Lean, minimizando
el impacto ambiental de las
operaciones industriales.

- Practica Individual Gamificada
con rubrica

- Culminacion de un curso en la
plataforma Coursera.org

operaciones industriales.
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Altamente Efectiva

Genially

CRONOGRAMA
Unidad de . .. - .
Semana | Unidad . Contenido Actividad Recurso Actividad calificada
competencia
1 1.1 El campo profesional del .
pop Presencial
ingeniero industrial
2 1.2 Qué es ingenieria Sala equipada con
. . sistema de audio,
industrial rovector
inali i Presencial RS AREIESHR© ¢ Sorr\ll utaera
A flnallzar 2 sl 1.3 Historia de la Ingenieria ' ko-de lafRERICHE i '
unidad, el estudiante | = con lista de cotejo. Diapositiva de la sesis
describe los Industrial iapositiva de la sesion.
conceptos
fundamentales, el
ambito profesional y
3 la historia de la 1.4 Competencias que Dindmica “Mente del
i ieria i i . Ingeniero en accién:
1 ingenieria industrial, requiere desarrollar un s t! o
asi como las Desafios estratégicos y
aptitudes necesarias ingeniero industrial Presencial | creativos”
y los habitos
efectivos para 1.5 Cémo piensa el ingeniero
desempenfiarse de industrial
manera exitosa en su
4 practica profesional. 1.6 Siete habitos de las Dindmica en equipos de Sala equipada con Trabajo en equipo: Realizar
personas altamente trabajo "Exploradores de sistema de audio, grupalmente un mapa de
efectivas Presencial Habch?s: Una Aventura proyectory Hébitos en el contexto personal
Gamificada" computadora. - .
y académico, publicarlo en la
Visualizacion del video: Los | Plataforma: plataforma virtual institucional.
7 Habitos de la Gente Youtube
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mejora d

e procesos

con lista de cotejo.

. Unidad de . . . . . g
Semana | Unidad . Contenido Actividad Recurso Actividad calificada
competencia
https://www.youtube.com | Adobe Express
/watch?v=dfZ9m-f3CUs Jamboard
5 2.1 Definicion de procesos
2.2 Identificar secuencia e jl'rg.bééo |Td|\l;|dua|: Lr?for;med
inali s individual sobre un disefio de
Al finalizar la interaccién de procesos Presencial | Dindmica “La Carrera de Proyector . .
segunda unidad, el p sistemas mostrando la secuencia
) ’ los Mapas de Procesos Plataforma: Youtube de actividades dentro del
estudiante emplea el con lista de cotejo. Computadora .
enfoque de procesos | 2-3 Mapa de procesos proceso que determinan las
y el pensamiento interacciones entre ellas.
sistémico para
analizar, rastreary
) optimizar procesos
6 industriales mediante | 2.4 Representacion gréfica de
la utilizacién de procesos
herramientas y Presencial
técnicas especificas 2.5 Indicadores de procesos
para la
representacion
grafica y la medicién
7 de procesos. _ o Dindmica “Escape room de | Sala equipada con
2.6 Herramienta para el analisis y . oy, . .
presencial Pensamiento sistémico sistema de audio,



https://www.youtube.com/watch?v=dfZ9m-f3CUs
https://www.youtube.com/watch?v=dfZ9m-f3CUs
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Unidad de . . . . . g
Semana | Unidad . Contenido Actividad Recurso Actividad calificada
competencia
proyectory
2.7 Definicién de sistemas computadora.
Plataforma:
8 2.8 Andlisis de sistemas
Presencial
2.9 Pensamiento sistémico
9 3.1 Los problemas que Presencial | Dinamica “Hackathon de
. . Soluciones Agiles”
resuelven los ingenieros
Al finalizar la tercera ) ]
unidad, el estudiante | industriales
Utiliza estrategias y
metodologias agiles, | 3.2 Estrategias para la
diagnosticando y
problemas habituales soluci6n de problemas
3 en la ingenieria
10 industrial, mediante 3.3 Caracteristica e Presencial Trabajo Colaborativo: Disefio de

trabajo en equipo,
para desarrollar
soluciones
innovadoras y
creativas a dichos
problemas.

importancia del trabajo en

grupo innovadoras y creativas

un tablero Kanban para
visualizar las tareas relacionadas
con la resolucién del problema.
Las tarjetas deben ser claras y
especificas. Publicarlo en la
plataforma virtual de la
institucion.
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Unidad de . . . . . oge
Semana | Unidad R Contenido Actividad Recurso Actividad calificada
competencia
3.4 Metodologias agiles para | Presencial | Video: Metodologias agiles
., ¢Qué son? Plataforma: Youtube
la solucion de problemas
Computadora
https://www.youtube.com
/watch?v=mKtGo20tqjA
11 3.5 Herramientas para definir | Presencial “Simulacion de Crisis Plataforma: Paideia
soluciones Industrial”
Practica Individual Gamificada
con rubrica
12 Al finalizar la cuarta 4.1 Uso de modelos para la Optimizacion usando Computador
unidad. el estudiante Solver Excel Proyector
Y optimizacion i
aplica modelos de P Presencial
optimizacion,
4 mediante
13 evalu'aa.ones 4.2 Evaluacidn econdmica Dindmica “Desafio de Computador
econdémicas y L ”
! . ] . Optimizacion Lean Proyector
financieras de financiera de proyectos Presencial

proyectos,
planificando



https://www.youtube.com/watch?v=mKtGo20tqjA
https://www.youtube.com/watch?v=mKtGo20tqjA
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Unidad de . . . . . g
Semana | Unidad R Contenido Actividad Recurso Actividad calificada
competencia
14 operaciones conun | 4.3 Planificacién de las Juego de Roles: Computador

enfoque Leany
minimizando el
impacto ambiental en
las operaciones
industriales.

operaciones: enfoque Lean

4.4 Impacto ambiental de

las operaciones

Presencial

Consultores Leany
Verdes"

Lectura: Tipos de
contaminaciones
industriales

Proyecto final individual: Disefio
y Optimizacién de un Proceso de
Produccion.

Publicarlo en la plataforma
virtual de la institucidn.

Para complementar su formacidn, los estudiantes deberan completar un curso en la plataforma Coursera.org y obtener la certificacién antes de la semana 15
del calendario académico. Al comienzo del semestre, los profesores proporcionardn una lista de cursos recomendados que ayudaran a fortalecer su
aprendizaje. Estos cursos son breves, equivalentes a 4 horas de teoria, 2 horas de practicay entre 1 a 3 horas no lectivas, dependiendo del curso. La calificacidn

obtenida en el curso sera convertida a una escala del 1 al 20 y se incorporara como una nota dentro de la evaluacién continua.
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Anexo 8: Avatares propuestos

Enlace:https://docs.google.com/document/d/134gsNYZ-
hylIDUbkYC 6F6R7qO0KXeg3MeeABOOhD7qe0/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/document/d/134gsNYZ-hyIDUbkYC_6F6R7qOKXeg3MeeABO0hD7qe0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/134gsNYZ-hyIDUbkYC_6F6R7qOKXeg3MeeABO0hD7qe0/edit?usp=sharing
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Anexo 9: Storytelling

A. La historia de Mario “El viaje de efectividad”

https://historiademarioporjuandanielhuaman.netlify.app/

B. El viaje en el tiempo de Mario: Evolucién de la industria

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:VA6C2:c7ceadfc-6205-4c37-b686-
87360fc908ff?invite=true&promoid=Z22G1FQKR&mv=other

C. El legado de Mario: Competencias para el éxito Industrial

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:VA6C2:72160a3b-df9a-4816-97c0-
fe86dc8a6525?invite=true&promoid=Z2G1FQKR&mv=other



https://historiademarioporjuandanielhuaman.netlify.app/
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:VA6C2:c7ceadfc-6205-4c37-b686-87360fc908ff?invite=true&promoid=Z2G1FQKR&mv=other
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:VA6C2:c7ceadfc-6205-4c37-b686-87360fc908ff?invite=true&promoid=Z2G1FQKR&mv=other
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:VA6C2:72160a3b-df9a-4816-97c0-fe86dc8a6525?invite=true&promoid=Z2G1FQKR&mv=other
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:VA6C2:72160a3b-df9a-4816-97c0-fe86dc8a6525?invite=true&promoid=Z2G1FQKR&mv=other
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Anexo 10: Prueba Diagndstica

ENCUESTA PARA FORMAR EQUIPOS BALANCEADOS

Objetivo. - Antecedentes académicos, capacidad de trabajo en equipo y
comunicacion de los estudiantes para agruparlos en equipos balanceados.

Para formar equipos balanceados de 7 estudiantes, puedes utilizar las siguientes preguntas
en una encuesta. Estas preguntas estan disenadas para identificar el tipo de jugador de
cada estudiante, asi como sus antecedentes académicos, cualidades de trabajo en equipo y
habilidades de comunicacion.

Seccion 1: Perfil de integrante

1. ¢ Qué te motiva mas al participar en actividades gamificadas?
a) Completar tareas y recibir reconocimientos.

b) Explorar nuevas ideas y aprender cosas nuevas.

¢) Interactuar y colaborar con otros.

d) Competir y ganar.

2. ¢ Qué tipo de actividades prefieres en un entorno de aprendizaje?
a) Aquellas que desafian mis habilidades y conocimientos.

b) Aquellas que me permiten descubrir y experimentar.

c) Aquellas que implican trabajar en grupo.

d) Aquellas que tienen un componente competitivo.

3. ¢ Como te sientes respecto a aprender nuevas habilidades dentro de un juego?
a) Motivado por la posibilidad de dominar nuevas habilidades.

b) Emocionado por descubrir nuevas mecanicas y estrategias.

c) Interesado en colaborar con otros para aprender.

d) Ansioso por usar nuevas habilidades para competir mejor.

4. ;Qué es lo que mas disfrutas después de completar una tarea o misién en un juego?
a) La satisfaccion de haber completado algo dificil.

b) El conocimiento y las experiencias adquiridas.

c) La oportunidad de compartir mi éxito con otros.

d) La victoria sobre otros jugadores.

5. ¢ Qué rol prefieres asumir en un equipo gamificado?

a) Lider-Comunicador, guiando y motivando al equipo.

b) Disefador-Especialista, creando y aplicando soluciones técnicas.

c¢) Analista-Gestor, evaluando datos y gestionando el proyecto.

d) Creativo-Colaborador, aportando ideas innovadoras y trabajando en equipo.

Seccidn 2: Antecedentes Académicos

1. Durante quinto secundaria, ¢icon qué frecuencia realizaste tareas de lenguaje o
matematicas que requerian analisis de informacion?
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a) Muy frecuentemente b) Frecuentemente c) A veces d)Raramente

¢, Como describirias tu habilidad para resumir una clase de CTA o Historia Universal en
quinto de secundaria?

a) Excelente b) Buena c) Regular d) Necesita mejora

¢ Qué tan comodamente trabajaste en 5to de secundaria con analisis de cuadros
estadisticos y resumiendo textos de historia complejos?

a) Muy cémodo b) Cémodo c¢) Algo incomodo d) Muy incémodo

¢ Qué tan bien te desempefaste en 5to de secundaria con proyectos como encuestas
sobre “preferencias de recreo” o similares, ejecutando las etapas desde reunir informacion
hasta presentar estadisticas?

a) Excelente b) Bueno c) Regular d) Necesita mejora

Seccidn 3: Cualidades de Trabajo en Equipo

1.

¢ Qué papel prefieres asumir en un equipo de trabajo?
a) Lider b) Facilitador c) Investigador d) Coordinador €) Miembro de apoyo
¢ Qué tan bien te adaptas a trabajar en un equipo?

a) Muy bien b) Bien c) Regular d) Prefiero trabajar solo

¢, Con qué frecuencia tomas la iniciativa para resolver problemas en un equipo?
o a) Muy frecuentemente b) Frecuentemente c) A veces d)Raramente
¢, Coémo manejas los desacuerdos y conflictos dentro de un equipo?
o a) Muy bien, siempre buscando una solucién consensuada b) Bien, aunque a
veces puede ser dificil
o c) Regular, prefiero evitar conflictos d) Mal, me resulta muy estresante
¢ Cual de las siguientes caracteristicas describe mejor tu contribucién al equipo durante
el curso practico de ingenieria industrial? Selecciona una opcion.

0 A) Motivado y comprometido b) Colaborador y sigo mi rol c¢) Resolutivo y proactivo
d) Comunicar efectivamente

Seccidn 4: Habilidades de Comunicacion

N

¢Con qué frecuencia participaste activamente en discusiones grupales en 5to de
secundaria?

o a) Muy frecuentemente b) Frecuentemente c) A veces d) Raramente
¢ Luego de finalizar un trabajo en equipo en la secundaria, te sientes comodo cuando tu
indicas los puntos a mejorar a tus companeros y ellos te la indican a ti?

o a)Muycémodo b)Cédbmodo c) Algo incomodo d) Muy incémodo
¢ Tus ideas y opiniones comunicadas en la secundaria las férmulas y expresas
elocuentemente y son sencillas de comprender para tus comparneros de equipo?

o a) Muy frecuentemente b) Frecuentemente c) A veces d) Raramente
¢ Qué tan bien entiendes y tomas en cuenta las ideas y opiniones de tus compaferos de
equipo de la secundaria?

o a)Muy bien b)Bien c¢)Regular d) Necesito mejorar
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SECCION 5 (SOLO PARA DOCENTES):

CRITERIOS DE SELECCION DE LIDER Y FORMACION DE EQUIPO PROPUESTOS

1.

Priorizo el 25% superior en nota de seccidon comunicacion y trabajo en equipo, luego
selecciono los 7 mejores incluyendo nota de antecedentes de esta prueba diagnostica,
con ello selecciono a los 7 lideres. Seguido priorizo el ultimo cuartil en comunicacion
y trabajo en equipo, luego selecciono los 7 peores incluyendo nota de antecedentes
de la prueba diagndstica, con ello selecciono a los 7 integrantes en “nivelacion” que
ocuparan 1 de los otros 3 roles. Por ultimo, el lider de cada equipo se presentara e
indicara 3 razones para unirse a su equipo y luego los 5 restantes se uniran por

afinidad y/o su discurso.

San Miguel, junio 2024
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Criterios 0% 20% 40% 60% 80% 100%
Claridad y No Propuesta poco | Propuesta Propuesta clara, Propuesta claray | Solucién muy clara,
Creatividad en la | presentado | clara, sin aceptable, con algo de bastante creativa | creativa y original
Solucion innovacion escasa creatividad

creatividad
Aplicacion de No Poca Aplicacién parcial | Aplicacion Buena aplicacion | Aplicacion completa y
los 7 Habitos de | aplicados comprension de | de algunos aceptable de la y comprensién de | excepcional de los
Covey los habitos habitos mayoria de los los habitos habitos
habitos

Trabajo en No Baja Colaboracion Colaboracion Buena Excelente colaboracion
Equipo presentado | colaboracién moderada, con aceptable y colaboracion, con |y liderazgo colectivo

entre los dificultades comunicacion roles definidos

miembros adecuada
Participaciéon No Participacién Participacién de | Participacion Participacién Participacién
Activaen la participaron | limitada manera aceptable, pero no | activa de la sobresaliente y
Dinamica esporadica constante mayoria del constante de todos

equipo

Publicacién y No Publicacion Publicacion Publicacion a Publicacién a Publicacion excelente,
Uso de publicado tardia y con parcial, con fallos | tiempo, pero con tiempo y completa | con uso de plataformas
Plataformas errores menores detalles a corregir adecuadas y contenido

adicional
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de recursos

de recursos

de recursos

Criterios 0% 20% 40% 60% 80% 100%
Claridad y No Reflexion Reflexion Reflexion clara, Reflexion clara, Reflexion clara,
Coherencia en presentado | desordenaday aceptable, con pero con falta de pero con falta de pero con falta de
las Reflexiones poco clara algunos puntos cohesién cohesién cohesion

relevantes
Analisis Critico | No Analisis superficial | Analisis Analisis Analisis Analisis aceptable,
de los 7 Habitos | aplicados y escaso aceptable, pero aceptable, pero aceptable, pero pero limitado
limitado limitado limitado
Participacion en | No Participacion Participacion Participacion Participacion Participacién
la Discusion presentado | limitada y poco adecuada, pero activa con aportes | destacada con sobresaliente, con
relevante con aportes relevantes ideas claras liderazgo y sintesis
limitados efectiva de ideas
Estructuray No Estructura Estructura Estructura Estructura Estructura
Uso de participaron | desorganizada y aceptable, pero aceptable, pero aceptable, pero aceptable, pero sin
Recursos fér;l:'rss‘;:e sin uso efectivo sin uso efectivo sin uso efectivo uso efectivo de

recursos
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Anexo 13: Sesiodn de clase gamificada “Los Siete habitos de la gente altamente
efectiva"

Propuesta de un Diseiio de sesion de clase gamificada “Los Siete habitos de la gente
altamente efectiva"

I. DATOS INFORMATIVOS:
CURSO: TALLER DE INGENIERIA INDUSTRIAL UNIDAD 1: “LA INGENIERIA INDUSTRIAL”

SESION: 1.6. Los siete habitos de la gente DURACION DINAMICA GAMIFICADA: 57 min.
altamente efectiva. DURACION TOTAL DE LA SESION: 100 min.

Il. NIVELES DE APRENDIZAIJES

UNIDAD DE COMPETENCIA INDICADOR DE LOGRO PRODUCTO
Describe los conceptos fundamentales, el Describe los habitos Realizar grupalmente
ambito profesional y la historia de la ingenieria | efectivos en un contexto un mapa de Habitos
industrial, asi como las aptitudes necesarias y personal y académico en el contexto
los habitos efectivos para desempefiarse de considerando las aptitudes personal y
manera exitosa en su practica profesional. pertinentes. académico, y

publicarlo en la
plataforma virtual
institucional.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Al finalizar la sesion el estudiante debera estar en la capacidad de describir los 7 habitos de la
gente altamente efectiva seglin Stephen Covey considerando las aptitudes pertinentes.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

ETAPAS ACTIVIDADES TIEMPO

INICIO FASE 1: DISENO DEL JUEGO 3 min
Presentacion y objetivo de la sesion.
Presentacion y secuencia de la metodologia de gamificacion.

Story telling de Mario. Ver Apéndice 1. 2 min
DESARROLLO | FASE 2: ELJUEGO
Clase magistral: Introduccion al tema “Los 7 habitos”. 5 min

Dindmica en equipos de trabajo "Exploradores de Habitos: Una Aventura | 20 min
Gamificada". Cada equipo de trabajo recibira un habito para
desarrollarlo. Ver Apéndice 2. 7 min
FASE 3: REFLEXION Y APLICACION:

Aplicacion: Escape Game Industrial (Actividad Gamificada). Ver Apéndice
3.

CIERRE FASE 4: DISCUSION

*Resumen de sesién: compartir conclusiones (oral, 1 vocero por equipo)
y posturas de los equipos sobre los habitos de Mario. 15 min
*Los estudiantes concluyen que a Mario le falta el 4° habito “pensar en
ganar/ganar” y el 5° habito “primero comprender y después ser
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comprendido”. 5 min
*Comentario del docente en la siguiente sesidn y/o evaluacién. Ver
Apéndice 4.

En equipo, deben realizar un mapa de Habitos en el contexto personal y
académico, publicarlo hasta las 11:59 pm del dia siguiente en la
plataforma virtual institucional.

57 min

Nota: En los 32 min restantes, se retroalimenta la metodologia de gamificacion y sus instrumentos de evaluacién
(“reflexidn y aplicacién” U1); luego de seleccionar las 3 retroalimentaciones mas urgentes e importantes, se pasa
a un resumen de aplicacién en el campo laboral de todas las sesiones de la unidad 1 y la premiacidn (“Discusién
U1”). Posteriormente, el docente optimizara cada instrumento de evaluacién y detalles de metodologia. Toda
la sesion de clase tendra un tiempo determinado de 100 minutos.

V. APENDICES:

APENDICE 1: La Historia de Mario: Un Viaje hacia la efectividad (2 minutos).

Mario, un egresado destacado de una universidad privada de Lima, se encontraba frustrado en su carrera
profesional a pesar de su éxito académico. Durante sus estudios, habia desarrollado con éxito cuatro de los
habitos de la gente altamente efectiva de Stephen Covey: ser proactivo, comenzar con un fin en mente,
establecer primero lo primero y utilizar la sinergia. Sin embargo, estos habitos no fueron suficientes para
asegurar su éxito en el entorno laboral.

En sus tres afios de experiencia laboral, Mario enfrentd constantes desafios debido a sus puntos débiles: no
pensar en ganar/ganar, no procurar primero comprender y después ser comprendido, y no afilar la sierra. Su
incapacidad para adoptar estos habitos afectaba su rendimiento y reputacidn, ya que a menudo se encontraba
atrasado en sus informes y no lograba cumplir con las expectativas de sus jefes y colegas. Este déficit en
habilidades esenciales, le impidié progresar como deseaba.

Después de una revisién anual desalentadora, Mario decidié hacer un cambio significativo. Para ello, reconocié
sus debilidades y se dedicé a trabajar en ellas para mejorar su efectividad personal y profesional. Ademas,
empezd a adoptar una mentalidad de ganar/ganar, escuchar activamente a sus colegas y dedicar tiempo al
autocuidado y la mejora continua, con la esperanza de transformar su desempefo laboral y avanzar en su
carrera.

* Story telling “La Historia de Mario: Un Viaje hacia la Efectividad”
https://historiademarioporjuandanielhuaman.netlify.app/

APENDICE 2: Link de las guias por habito para cada equipo:

e Equipo 1: HI:
https://docs.google.com/document/d/14XEw9P{0q6eGIx0O3zy54aUHg7ChGDY02ulvLYBedKBU/edit
Zusp=sharing

e  Equipo 2: H2: https://docs.google.com/document/d/1vc-
OnuzNKTa_1vj7npEuNMSqWP7KCNgC0As3avHO971/edit?usp=sharing

e Equipo 3: H3:
https://docs.google.com/document/d/1hx9krirlaQpxkhb3OCrls3B6h3iV{iPraop7uD2heds/edit?usp=sha
rin



https://historiademarioporjuandanielhuaman.netlify.app/
https://docs.google.com/document/d/14XEw9Pf0q6eGIxO3zy54aUHg7ChGDY02uJvLYBedKBU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/14XEw9Pf0q6eGIxO3zy54aUHg7ChGDY02uJvLYBedKBU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1vc-OnuzNKTa_1vj7npEuNMSqWP7KCNgC0As3avHO97I/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1vc-OnuzNKTa_1vj7npEuNMSqWP7KCNgC0As3avHO97I/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1hx9krirIaQpxkhb3OCrls3B6h3iVfiPraop7uD2hgds/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1hx9krirIaQpxkhb3OCrls3B6h3iVfiPraop7uD2hgds/edit?usp=sharing

e Equipo 4: H4:
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https://docs.google.com/document/d/1n4P1 XVEzFXYvYqrS2QY0smmunShz1uN1NeOOQIlrrjdoM/edit

Tusp=sharing
e Equipo 5: HS:

https://docs.google.com/document/d/1ME6HOeFdw8FbUiilskgoUJhje63sBRISwZvOyagWRTc/edit?us

p=sharing
e Equipo 6: H6:

https://docs.google.com/document/d/1 ME6HOeFdw8FbUiilskgoUJhje63sBRISwZv0yaqWRTc/edit?us

p=sharing
e Equipo 7: HT:

https://docs.google.com/document/d/1b1KTigsP613mrGffARwWIMULNtc2uQeGplCgzHE8 3nY/edit?

usp=sharing

APENDICE 3: Link Escape Game Industrial
https://view.genially.com/6653a9ab4d582b001427455c¢/interactive-content-escape-game-industrial

Cddigo QR de la Actividad gamificada

APENDICE 4: LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA SECUENCIA DIDACTICA DE LOS ESTUDIANTES

Lista de Cotejo para la secuencia didactica
Curso: Taller de Ingenieria Industrial
Unidad 1: La Ingenieria Industrial

Duraciéon: 100 minutos

Propdsito: Comprender y aplicar los 7 habitos efectivos segin Stephen Covey

. . Parcialmente Completamente
0,

Indicadores N = Bk realizado (60%) realizado (100%)
Comprende y
describe los 7 habitos O O O
Participa
activamente en la
dindmica O O ]
"Exploradores de
Habitos"
Participa en la
reerX|orT Yaphcacmn N N O
de los habitos
Contribuye en la
C!ISCUSIOh y resumen O O O
final



https://docs.google.com/document/d/1n4P1XVEzFXYvYqrS2QY0smmunShz1uN1NeOQlrrjdoM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1n4P1XVEzFXYvYqrS2QY0smmunShz1uN1NeOQlrrjdoM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ME6HOeFdw8FbUiiIskgoUJhje63sBRlSwZv0yaqWRTc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ME6HOeFdw8FbUiiIskgoUJhje63sBRlSwZv0yaqWRTc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ME6HOeFdw8FbUiiIskgoUJhje63sBRlSwZv0yaqWRTc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ME6HOeFdw8FbUiiIskgoUJhje63sBRlSwZv0yaqWRTc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1b1KTiqsP613mrGffARw9MULNtc2uQeGplCgzHE8_3nY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1b1KTiqsP613mrGffARw9MULNtc2uQeGplCgzHE8_3nY/edit?usp=sharing
https://view.genially.com/6653a9ab4d582b001427455c/interactive-content-escape-game-industrial
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Completa el mapa de
habitos y lo publica O O O

Instrucciones de Evaluacion:

Comprende y describe los 7 habitos: Evaluar si los estudiantes han comprendido y

pueden describir cada uno de los 7 habitos presentados en la sesion.

Participa activamente en la dinamica "Exploradores de Habitos": Evaluar la
participacion activa de los estudiantes en la dinamica de equipos donde desarrollan un

habito especifico.

Participa en la reflexién y aplicacion de los habitos: Evaluar la participacion de los

estudiantes en la actividad de reflexion y aplicacién (Escape Game Industrial).

Contribuye en la discusion y resumen final: Evaluar la contribuciéon de los estudiantes

durante la discusion y el resumen final de la sesion.

Completa el mapa de habitos y lo publica en la plataforma: Evaluar si el equipo
completa el mapa de habitos en el contexto personal y académico y lo publica en la

plataforma virtual institucional a tiempo.

Comentarios Adicionales:

San Miguel, julio de 2024

Evaluador:
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Anexo 14: “Escape Game Industrial"

https://view.genially.com/6653a9ab4d582b001427455c/interactive-content-escape-game-

industrial


https://view.genially.com/6653a9ab4d582b001427455c/interactive-content-escape-game-industrial
https://view.genially.com/6653a9ab4d582b001427455c/interactive-content-escape-game-industrial
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Anexo 15: Cuestionario validacién de las fases de la propuesta metodolégica

CUESTIONARIO PARA LA VALIDACION DE LAS FASES DE LA PROPUESTA
METODOLOGICA DEL PROYECTO INNOVADOR POR EXPERTOS

El presente cuestionario tiene como propdsito obtener las opiniones y evaluaciones de
expertos en el ambito educativo, con el fin de validar la viabilidad y pertinencia de las fases
de la propuesta metodoldgica del proyecto innovador titulado "La gamificacion como
metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los estudiantes en un curso del primer

ciclo de ingenieria industrial de una universidad privada de Lima".

Objetivos
e Evaluar la pertinencia de las cuatro fases de la propuesta metodoldgica para el
aprendizaje activo de los estudiantes, asegurando que estén alineadas con el fomento
del trabajo en equipo.
e Validar la viabilidad de las fases de la propuesta metodolégica de gamificacion en
consonancia con el trabajo en equipo.
e Obtener recomendaciones de expertos para reforzar la propuesta metodoldgica.
Participantes expertos
El cuestionario esta dirigido a 3 docentes expertos en el campo de la educacién con los
siguientes perfiles:

Un docente experto en cursos introductorios aplicativos de Ingenieria Industrial.

Un docente experto en metodologias activas de gamificacion o relacionadas.

Un docente experto en habilidades blandas, especificamente trabajo en equipo.
Anticipadamente cada uno de los participantes recibira una copia de la propuesta
metodoldgica de manera que la pueda revisar totalmente antes de completar el cuestionario.
Instrucciones:

a) Revise detenidamente cada item.

b) Seleccione la opcién que mejor refleje su opinidn o juicio en relacién a si el indicador
o criterio se cumple o no se cumple.
c) Sitiene alguna observacion o comentario adicional, por favor escribalo en el espacio

proporcionado al final de la fila.

Criterios e indicadores Cumple | No cumple Comentarios y
recomendaciones

1. Pertinencia




158

1.1. La metodologia de gamificacion propuesta
se basa en las tres categorias estratégicas de la
gamificacion: componentes, mecanicas vy
dinamicas.

1.2.  En el disefo del juego, la conformacién de
los equipos de trabajo se realizara de manera
equilibrada basandose en una evaluacion
diagnostica previa.

1.3. En la fase del juego, se han considerado
diversas plataformas digitales y recursos fisicos
con el objetivo de dinamizar y potenciar el trabajo
en equipo entre los estudiantes.

1.4. La propuesta presenta los diferentes
elementos del juego como avatares, retos,
misiones, desafios, retroalimentacion, narrativa y
reflexion dentro del proceso de actividades de la
primera unidad.

1.5.  El proceso de aprendizaje esta disefiado
integrando las cuatro fases de la gamificacion en
la primera unidad del curso propuesto,
asegurando ademas la incorporacion del trabajo
en equipo en cada una de estas fases.

2. Viabilidad

2.1. La propuesta de innovacién es viable tanto en
la implementacién como en la ejecucion acorde
con el desarrollo del trabajo en equipo en la
unidad del curso.

2.2. Las estrategias propuestas (prueba
diagnéstica, Storytelling, dinamicas gamificadas y
evaluaciones) en las cuatro fases de la propuesta
metodoldgica son factibles de aplicar y propician
el fortalecimiento de las habilidades de trabajo en
equipo de los estudiantes.

2.3. La implementacién de la gamificacion que
combina el uso de las plataformas digitales
propuestas y materiales fisicos, comprometiendo
la participacion de estudiantes con diversos
niveles de habilidades tecnolégicas.




Anexo 16: Formato de avance de los estudiantes con el logro de metas.

Paso 1: Definir las Metas y los Equipos

Primero, se define claramente las 4 metas de la unidad 1 y los 7 equipos de trabajo. Por ejemplo:

e Meta 1: Completar el disefio del proyecto.
e Meta 2: Realizar la primera prueba del prototipo.
e Meta 3: Analizar los resultados de la prueba.

o Meta 4: Presentar el informe final.

Paso 2: Crear el Cuadro

El cuadro puede ser disefiado de la siguiente manera:

Equipo \ Metas Meta 1 Meta 2

Meta 3

Meta 4

Equipo 1

Equipo 2

Equipo 3

Equipo 4

Equipo 5

Equipo 6

Equipo 7

Paso 3: Registrar el Avance

El cuadro puede llenarse utilizando simbolos o colores para indicar el estado de avance de cada

equipo respecto a cada meta:

Completado:
En proceso: &)

No iniciado: X

Por ejemplo:

159



Equipo \ Metas Meta 1 Meta 2 Meta 3 Meta 4
Equipo 1 8 X X
Equipo 2 8 X
Equipo 3 8
Equipo 4 8 X X X
Equipo 5 8 8 X
Equipo 6
Equipo 7 8 (S X X

Paso 4: Actualizacion Periodica
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Es importante actualizar el cuadro de manera periddica, por ejemplo, semanalmente, para reflejar el

progreso de cada equipo. Esto puede hacerse mediante reuniones de seguimiento donde cada

equipo informe su estado actual y sus desafios.

Paso 5: Comunicacion y Feedback

Compartir el cuadro con todos los equipos para que puedan ver el progreso comparativo puede

fomentar un sentido de competencia y colaboracién. Ademads, se pueden organizar sesiones de

feedback para discutir los avances.

Enlace en plataforma:

https://docs.google.com/document/d/1FB_2YDcTj8zMPhP3swUIlpQcRtKcYQc_KD8iti7IIWfg/edit?usp

=sharing


https://docs.google.com/document/d/1FB_2YDcTj8zMPhP3swUIpQcRtKcYQc_KD8iti7IlWfg/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1FB_2YDcTj8zMPhP3swUIpQcRtKcYQc_KD8iti7IlWfg/edit?usp=sharing
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Anexo 17: Cuestionario para la validacién del disefio de sesion de clase gamificada

CUESTIONARIO PARA LA VALIDACION DEL DISENO DE SESION DE CLASE
GAMIFICADA “LOS SIETE HABITOS DE LA GENTE ALTAMENTE EFECTIVA" POR
EXPERTOS

El presente cuestionario tiene como propésito obtener las opiniones y evaluaciones de
expertos en el ambito educativo, con el fin de validar la viabilidad y pertinencia del disefio de

sesion de clase gamificada “los siete habitos de la gente altamente efectiva".

Objetivos
e Evaluar la pertinencia del disefio propuesto de la sesién de clase gamificada con la
secuencia didactica.
e Validar la viabilidad del disefio propuesto la sesion de clase gamificada en
consonancia con niveles de aprendizaje

e Obtener recomendaciones de expertos para reforzar la propuesta metodoldgica.

Participantes expertos
El cuestionario esta dirigido a 3 docentes expertos en el campo de la educacién con los
siguientes perfiles:
Un docente experto en disefio instruccional de sesiones de clase.
Un docente experto en el curso “Taller de Ingenieria Industrial” del programa de
Ingenieria Industrial.
Un docente experto en didacticas universitarias o relacionadas.
Anticipadamente cada uno de los participantes recibira una copia de la propuesta del disefio
de sesion de clase gamificada “los siete habitos de la gente altamente efectiva" de manera
gue la pueda revisar totalmente antes de completar el cuestionario.
Instrucciones:

d) Revise detenidamente cada item.

e) Seleccione la opcion que mejor refleje su opinidn o juicio en relacion a si el indicador
o criterio se cumple o0 no se cumple.
f) Sitiene alguna observacién o comentario adicional, por favor escribalo en el espacio

proporcionado al final de la fila

Criterios e indicadores Cumple | No cumple Comentarios y
recomendaciones

3. Pertinencia
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3.1.  El proceso de aprendizaje de la sesion
esta disefado integrando las cuatro fases de la
gamificacion en las tres etapas de la sesion
propuesta.

3.2. El disefio de la secuencia didactica, con
las actividades propuestas y el tiempo asignado
para cada una, es adecuado y coherente con las
etapas de la sesion.

3.3. Las actividades gamificadas estan
alineadas con el propésito de aprendizaje de la
sesion.

3.4. Los medios interactivos, como los
enlaces a las distintas actividades y los codigos
QR, son recursos que facilitan y agilizan la
presentacion de las actividades y dinamicas.

3.5. La lista de cotejo propuesta esta
claramente descrita y alineada con el propdsito
del aprendizaje.

4. Viabilidad

2.1 El Storytelling, dinamica “7 habitos” y dinamica
“‘escape game” son factibles de aplicar e
implementar en el curso Taller de Ingenieria
Industrial.

2.2. La lista de cotejo es robusta y viable para
evaluar el propdsito e indicador de logro para la
sesion de clase.

2.3. Las 4 fases planteadas en esta sesién de
clase son factibles de aplicar e implementar en el
curso taller de ingenieria industrial.




