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Resumen

La formación en línea ha alcanzado gran relevancia después del período de

restricciones a la educación presencial impuesto por la pandemia de Covid 19, y todos

sus procesos asociados deben fortalecerse para lograr la calidad educativa que exige

la sociedad actual. La motivación ha sido una categoría históricamente tratada por la

psicología educativa, la pedagogía y la didáctica fundamentalmente, por su

importancia para un proceso de enseñanza-aprendizaje desarrollador y participativo,

particularmente en las carreras de ciencias técnicas. En este sentido se presenta esta

investigación que persigue como objetivo valorar el uso de las insignias digitales

como elemento motivador para el proceso de formación en línea utilizando la

plataforma Moodle como entorno virtual de enseñanza-aprendizaje (EVEA). El

artículo ofrece las experiencias prácticas con el uso de insignias en Moodle y el

resultado de su aplicación en 71 estudiantes de 5to año de la carrera Ingeniería

Informática, de la Universidad Tecnológica de La Habana “José Antonio Echeverría”,

CUJAE, durante el curso 2020-2021.
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Abstract

Online training has achieved great relevance after the period of restrictions on face-

to-face education imposed by the Covid 19 pandemic, and all its associated processes

must be strengthened to achieve the educational quality that today's society

demands. Motivation has been a category historically treated by educational

psychology, pedagogy and didactics fundamentally, due to its importance for a

developmental and participatory teaching-learning process, particularly in technical

science careers. In this sense, this research is presented, whose objective is to assess

the use of digital badges as a motivating element for the online training process using

the Moodle platform as a virtual teaching-learning environment (EVEA). The article

offers practical experiences with the use of badges in Moodle and the result of their

application in 71 5th year students of the Computer Engineering degree, at the “José

Antonio Echeverría” Technological University of Havana, CUJAE, during the 2020

academic year. -2021.
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La motivación en la formación en línea. Experiencias prácticas con el uso de
insignias en la plataforma Moodle

Introducción

La formación en línea exige de profesores con competencias que permitan lograr un

proceso de enseñanza-aprendizaje (PEA) a la altura de estos tiempos, en la que los

estudiantes sean realmente el centro del proceso y se logren altos niveles de

implicación, colaboración y motivación que permitan el aprendizaje autónomo.

El logro de un proceso docente educativo dirigido a la formación de profesionales

integrales, creativos, autónomos y que posean competencias relacionadas con el

liderazgo, la creatividad, el compromiso y la colaboración, más que un reto, en la

actualidad es una exigencia pedagógica y didáctica de la Educación Superior a nivel

mundial; según autores como [1]; [2].

El aprendizaje en línea requiere más autorregulación, motivación intrínseca e

independencia del estudiante que la modalidad presencial. El Modelo de Motivación

ARCS (atención, relevancia, confianza, satisfacción) de Keller [3], es un marco

referencial importante para lograr altos niveles de motivación.

En este sentido, para motivar a los estudiantes, es importante ganar y mantener la

atención de estos, estrechamente relacionado a la relevancia que está relacionada

con la capacidad del profesor para conectar el logro del aprendizaje con una meta

futura deseada. La confianza es la capacidad del profesor para inculcar en el

estudiante la creencia de que puede manejar con éxito la materia enseñada y lograr

el objetivo previsto. La satisfacción proviene del sentimiento de logro del estudiante

[4].

En la actualidad se busca un cambio de paradigma educativo, que termine de eliminar

los rasgos tradicionalistas y cognitivistas, hacia la búsqueda de un PEA con el

estudiante como centro del proceso y dirigido a la formación más allá del mero

conocimiento. Unido a ello, el aprovechamiento de las potencialidades de la

integración de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) y las

metodologías activas mediante un aprendizaje significativo y desarrollador, que

busque las necesidades e intereses del estudiante personales y profesionales en su

vínculo desde las estrategias didácticas y el contexto virtual para la motivación y

colaboración que se necesita [5].

Ante estos desafíos se defiende el objetivo del presente artículo dirigido a valorar el

uso de las insignias como elemento motivador para el proceso de formación en línea

en un EVEA. Se ofrece la metodología utilizada y los resultados de su aplicación
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mediante la impartición de la asignatura “Pedagogía y Didáctica en la Educación

Superior”, en la modalidad a distancia durante el curso 2020-2021.

Materiales y métodos

Resultados

La motivación en la formación en línea

La motivación es un proceso que ha llamado históricamente la atención de psicólogos

y pedagogos en aras de elevar el nivel de participación, implicación y desarrollo del

estudiante en su proceso de aprendizaje. Por ello, en la actualidad, el proceso de

formación en línea e híbrido que exige mayores niveles de autonomía del estudiante,

requiere continuar investigando y ofreciendo alternativas que fortalezcan la

motivación del estudiante.

La motivación ha sido tratada históricamente por numerosas ciencias, sobre todo por

la psicología y la pedagogía, en aras de lograr su comprensión para el desarrollo de

los procesos interpersonales.  Por tanto, este concepto varía según la tendencia, la

concepción y el paradigma que prevalezca en la investigación. En ese sentido se

diferencia notablemente la concepción de los procesos motivacionales desde la teoría

de Skinner [6] que desde la teoría cognitiva, o a partir del enfoque constructivista o

constructivista social, así como de la teoría histórico-cultural.
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La propuesta metodológica con el uso de insignias para la motivación en la formación

en línea que se presenta, fue desarrollada en la Universidad Tecnológica de La

Habana “José Antonio Echeverría”, CUJAE. La muestra seleccionada es de 71

estudiantes, pertenecientes a los dos grupos de 5to año de la carrera Ingeniería

Informática. La investigación se realiza en la asignatura de “Pedagogía y Didáctica

en la Educación Superior” durante el curso 2020-2021.

Se aplicaron métodos y técnicas de nivel teórico y empírico como el Analítico-sintético

en el estudio de los referentes fundamentales sobre la motivación en la formación en

línea en la Educación Superior y la importancia de las insignias como propuesta

novedosa y creativa. El Análisis documental en la revisión de diversas fuentes de

información normativas en aras de la cientificidad de los resultados expuestos. Y la

Observación participante para constatar las limitaciones y potencialidades que

manifiestan los profesionales de la Educación Superior, durante todo el proceso

investigativo desarrollado, para contribuir al desarrollo de un PEA participativo

mediado por la integración de las TIC. La plataforma Moodle (V 3.10.1) proporcionó

los datos e imágenes del curso en línea.
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Según se analicen los diferentes conceptos, relaciones, dimensiones e indicadores

relacionados con la motivación se podrán obtener diversas metodologías,

alternativas, mecanismos y herramientas que impactan particularmente en el

proceso educativo y en este caso en el proceso de formación en línea

específicamente.

La motivación, a partir de la concepción que se defiende, es entendida como un

proceso resultante de la interrelación entre lo cognitivo, lo afectivo y con una fuerte

influencia volitiva. Sobre esta base se subraya su importancia para la formación en

línea, en la que se hace necesario proveer de significado y sentido al PEA, en última

instancia porque no se cuenta con el efecto cara a cara, los afectos, la seguridad, la

confianza y todos los demás procesos que intervienen en la actividad y comunicación

presencialmente. Por ello se enfatiza en la importancia de lograr que el proceso

motivacional en la formación en línea se convierta en un motivo; y por tanto en

actividad en la cual el estudiante sea el centro de la misma a partir de sus

competencias, demostradas en su desempeño y comportamiento.

El análisis de la motivación en el PEA hace referencia a todo aquello que incita al

sujeto a actuar para satisfacer una necesidad. Es un hecho que los sujetos se

involucran en una comunicación o actividad, movidos por motivaciones directas.

Estos elementos son imprescindibles para la labor del profesor, ya que, si el

estudiante está incitado por motivos intrínsecos hacia el contenido o información que

se intercambia, está interesado verdaderamente en ella, no es igual que si sus

motivos son extrínsecos a la información o proceso. En este último caso, se hace

necesario motivar todo el tiempo a este estudiante [7].

La motivación en el proceso educativo ha sido estudiada históricamente, tanto en la

modalidad presencial como semipresencial y a distancia [8]; [9]. Apoyados en los

criterios de Selvi [10] en los EVEA se reconoce como uno de sus componentes

principales y se reconocen como muy importantes para el proceso de aprendizaje del

estudiante, tanto la motivación intrínseca como la extrínseca. La motivación

intrínseca es un tipo de energía interna proveniente de una base individualista que

le da soporte al interés, auto-exigencia, auto-determinación, auto-regulación y

autonomía del aprendizaje. La motivación extrínseca puede ser definida como

aquellos factores externos (al sujeto) que lo estimulan; como el comportamiento de

los profesores, los objetivos a lograr, los contenidos seleccionados, las estrategias de

enseñanza-aprendizaje, los medios utilizados, la forma de interacción entre

estudiantes y profesores y muchos otros factores propios del proceso educativo.

Referencia Pedagógica. Año 2023. Vol. 11, No.3.septiembre-diciembre, pp. 655-672, ISSN: 2308-3042

La motivación en la formación en línea. Experiencias prácticas con el uso de
insignias en la plataforma Moodle



660

Entre otras posiciones importantes se defiende que la motivación tiene un carácter

histórico y socialmente determinado, lo que significa que la motivación para la

creación y el desarrollo del proceso formativo se aprende, se forma y es susceptible

de formarse mediante la dirección y la intencionalidad del profesor y además, se logre

que el estudiante alcance un nivel de conciencia que promueva la “voluntad de

saber”, el compromiso con el su proceso de aprendizaje y la búsqueda de todas las

herramientas y mecanismos para su alcance, totalmente a distancia [4]; [11]; [12];

[5].
Otro componente esencial en la motivación lo constituyen los estados y disposiciones

afectivas, lo que refuerza la idea de la interrelación entre lo cognitivo y la esfera

emocional de valoración para un proceso motivacional intencionado. En este sentido

se reconoce la importancia de la valoración que realiza el estudiante frente a su

proceso formativo, según los niveles de importancia, de jerarquía, significado y valor

que le ofrezca. En dependencia de la intensidad de las características del sistema

motivacional en su relación con el nivel de conocimiento y significatividad que tengan

para el estudiante las actividades que debe realizar a distancia; dependerá el grado,

dirección y valor que adquieren sus acciones para lograr avanzar [9]; [13]; [14].

La conveniencia, la flexibilidad, la diversidad de métodos y medios, la interactividad

y la colaboración en el PEA pueden tener una influencia primordial en la motivación

del estudiante para la formación en línea. Pero, el control del estudiantes, que se

puede resumir en tres categorías (secuenciación, ritmo y acceso al apoyo), afecta la

motivación en el aprendizaje mediado por computadora, así como la sobrecarga

cognitiva, la dificultad frente  las tareas y la falta de orientación e intercambio, por

solo citar los factores fundamentales [15]; [16].
A partir del análisis realizado y la concepción didáctica desarrolladora que se defiende

se considera de alta valía la motivación para la formación en línea, en la que se

potencien tanto los factores intrínsecos, según la Teoría de la autodeterminación

(TAD): necesidad de autonomía, necesidad de competencia (de sentirse competente,

no relacionado con competición), y necesidad de interacciones sociales significativas

(aprendizaje significativo); y aquellos mecanismos motivacionales extrínsecos que se

pueden implementar para ayudar a internalizar la motivación de los estudiantes por

el PEA (aprendizaje cooperado, problematización de la enseñanza, vínculo teoría-

práctica, entre otros). En este orden de ideas se aporta en esta investigación a partir

de las experiencias para la motivación en la formación en línea mediante la

plataforma Moodle, el uso de las insignias digitales.
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Mecanismos motivacionales integrables al PEA mediante sistemas de

insignias digitales

De manera general, al uso de medallas con la intención de ejercer como factor

motivacional para el aprendizaje de los estudiantes se considera como un ejemplo o

parte de una iniciativa de gamificación aplicada en el PEA. El basamento teórico

motivacional relacionado con la gamificación varía en dependencia de los diversos

autores y de la postura que estos asuman a partir de los resultados científicos

disponibles en aras de explicar la direccionalidad, la persistencia y la intensidad de

ciertos comportamientos.

Estas perspectivas no necesariamente son contradictorias entre sí, ya que se

concentran en diferentes componentes, los cuales adquieren relevancia en

dependencia del enfoque de cada una de dichas perspectivas de Krapp [17] citado

por Sailer y otros [18], y cada una de ella tiene implicaciones en la práctica de la

gamificación ya que pueden ser consideradas para el diseño de entornos que resulten

motivadores para los estudiantes.

En su investigación, Sailer y otros [18] identifican varios enfoques en las ciencias

psicológicas que ayudan a entender cómo el uso de insignias digitales pudieran

resultar en la activación de mecanismos motivacionales mediante iniciativas de

gamificación aplicadas en el PEA. Algunos de ellos son:

1- Rasgos de la personalidad: considera que los factores motivacionales son

conceptualizados como características individuales, las cuales son relativamente

estables en el tiempo y en diferentes contextos y tienen una fuerte influencia sobre

el comportamiento. Los principales factores motivacionales son: la búsqueda de

consecución de  metas, la necesidad  de poder y la necesidad de afiliación [19, 20].

A partir de los cuales se derivan mecanismos motivacionales, tales como estudiantes

con:

 Elevado grado de interés en la consecución de metas personales, son posiblemente

motivados si se implementa un sistema de insignias digitales asociadas al

cumplimiento progresivo de objetivos que haga énfasis en la declaración, evaluación

progresiva y consecución de metas.

 Elevada necesidad de poder son posiblemente motivados si se establecen insignias

que hagan énfasis en el estatus personal, el control y la competición.

 Elevada necesidad de afiliación son posiblemente motivados si se establece un

sistema de insignias que haga énfasis en la conformación de grupos y en su

membrecía.
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2- Conductismo: considera que la motivación es el resultado de experiencias

anteriores, las cuales típicamente son representadas como pares estímulo-

retroalimentación [6]. El mecanismo motivacional fundamental es la

retroalimentación inmediata relacionada a la efectividad del desempeño:

 Las insignias digitales tienen inherentemente una función reforzadora positiva, por

tanto, los estudiantes son propensos a sentirse motivados si se establece un sistema

de insignias asociadas como recompensas a logros educativos y el cumplimiento de

metas.

3- Cognitivismo: considera que la motivación depende de objetivos específicos a la

situación, a las expectativas asociadas a las acciones propias y a la situación en sí

misma, a las consecuencias del resultado y al valor subjetivo de este [21, 22]. Por

tal motivo, procesos internos como las expectativas, estimaciones y las evaluaciones,

juegan un papel fundamental en las teorías cognitivistas asociadas a la motivación.

Otro aspecto en este enfoque es la orientación de objetivos, la cual puede ser

influenciada por variables situacionales. Esta perspectiva declara que dicha

orientación de objetivos puede estar hacia el rendimiento, referida al cumplimiento

de ciertos estándares en comparación con otros sujetos; o hacia la maestría, referida

a ciertos estándares autodefinidos de efectividad en cierta actividad, asociándose a

un aprendizaje más profundo y a una regulación intrínseca de la motivación por el

estudio [23].

Por tanto, los mecanismos basados en esta perspectiva señalan como factores

motivacionales; la declaración, progreso y cumplimiento de objetivos, expectativas

para la actividad, y valoraciones de las consecuencias de la acción, ya que los

estudiantes son propensos a sentirse motivados si existe un sistema de insignias

digitales que contribuya a:

 Proveer objetivos claros y cumplibles para las acciones que ellos deben realizar y

fomentar la formación de objetivos individuales orientados al desarrollo personal.

4- Enfoque de la emoción: considera el rol que juegan las emociones en los procesos

cognitivos y motivacionales. Asume que el componente emotivo asociado a la

realización de una actividad influye directamente en la motivación por esta, y por

tanto resulta relevante para el diseño de estrategias instruccionales, cuando los

estudiantes son propensos a sentirse motivados si existe un sistema de insignias

digitales que contribuya a:

 Disminuir la aparición de emociones negativas (miedo, envidia, furia, entre otros)

y fomentar la aparición de emociones positivas (simpatía, placer, entre otros).
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5- El enfoque histórico-cultural: defendido por Vigotsky [24] se convierte en una

herramienta teórico-metodológica imprescindible al abordar el estudio de procesos

cada vez más dinámicos relacionados con el desarrollo humano como la motivación.

Entre los referentes fundamentales está la importancia del tratamiento a la zona de

desarrollo próximo (ZDP), que ofrece al profesor la oportunidad de motivar al

estudiante a nuevos niveles de desarrollo, participación y formación.

 La apropiación de la experiencia histórico-social conduce a que los estudiantes son

propensos a sentirse motivados al recibir los contenidos en relación con su contexto

social y profesional. De forma tal que se establezca el PEA como una experiencia

vivencial basada en las necesidades, intereses y gustos de estos.

 La importancia que se confiere a la mediación y las vivencias propicia que los

estudiantes se sientan motivados si se establecen de forma efectiva relaciones de

cooperación entre ellos y otro sujeto (estudiante, profesor, tutor o sistema

informático) con un mayor nivel de desarrollo más avanzado y que ejerza influencia

para que este transite de un estado inicial a un estado final de mayor desarrollo.

 Los estudiantes son propensos a sentirse motivados ante un problema si cuentan

con un sistema de ayuda dinámico que se ajuste a sus necesidades individuales.

 Finalmente, un PEA que integre lo cognitivo y lo afectivo fortalece los afectos,

sentimientos y valores que conducirán a mayor implicación y dedicación del

estudiante en la actividad elevando su nivel de motivación.

Posibles efectos negativos del uso de insignias digitales a tener presente

por los profesores en la dirección del PEA

Otro de los enfoques estudiados por Sailer y otros [18] en su trabajo es el enfoque

basado en la TAD, a partir del cual se pueden establecer mecanismos motivaciones

muy relevantes para el PEA en la educación superior. Pero, también se puede

identificar, y existe evidencia científica al respecto, que el uso de insignias digitales

puede tener un impacto negativo sobre la motivación del estudiante a largo plazo;

es decir, se puede producir un efecto totalmente opuesto al intencionado con el uso

de insignias.

En estudios realizados basados en la TAD se señala que, independientemente del

contenido, género o complejidad, experiencias que satisfagan las necesidades de

autonomía, competencia e interrelación social están directamente relacionadas con

un aumento en la motivación intrínseca y no solamente con el grado de disfrute que

un juego provee [25-27]. Pero además, están relacionadas con un involucramiento

creativo en tareas [28], flexibilidad cognitiva [29] y entendimiento conceptual en
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actividades docentes [30, 31], o de manera general, un mayor ajuste y calidad en el

aprendizaje [30, 32].

En concordancia, se señala que existe una sincronización en los principios que

sustentan el disfrute por los juegos y por el aprendizaje [26, 33].

En contraposición, Zichermann y Linder [34] declaran que la motivación intrínseca

es poco fiable y variable en el tiempo y que la promoción de valores intrínsecos puede

no ser posible ni necesario, afirmando que la estrategia más efectiva es el uso de

motivadores extrínsecos (reguladores conductuales externos) con la esperanza de

que sean percibidos o internalizados como motivadores intrínsecos. Esta postura

ignora la amplia variedad de resultados que señalan que el uso de motivadores

extrínsecos pueden atentar directa y significativamente contra la motivación

intrínseca, particularmente en contextos educativos [35].

Las insignias digitales usadas como mecanismos motivacionales (extrínsecos) son de

las más comunes utilizadas en sistemas gamificados, en los que el contexto educativo

en todos sus niveles no es excepción. Estas se fusionan en sistemas de

retroalimentación automática e instantánea que evalúa, recompensa, visualiza y

registra la cantidad y la calidad de la actividad de los estudiantes. Sin embargo, se

ha demostrado que el uso de insignias de esta manera puede tener un efecto negativo

y contraproducente en la motivación intrínseca que un sujeto muestra por una

determinada actividad al desplazar el origen percibido de causalidad en la propia

actividad (origen interno) hacia el resultado objetivo o subjetivo que esta produce

(origen externo) [33, 35-37].  En resumen, que en lugar de que la motivación por el

estudio sea la curiosidad, el deseo de autosuperación o la valoración personal que se

tenga por una determinada materia, esta motivación se convierta en la búsqueda de

obtención de puntos, calificaciones, condecoraciones o estatus social, lo cual atenta

contra la calidad del aprendizaje.

Un elemento también analizado de la TAD es la naturaleza de los sistemas de

retroalimentación, entre los cuales se encuentran y juegan un papel destacado las

insignias digitales. En ello la retroalimentación puede contener carácter

informacional, cuando provee información no controladora que puede ser utilizada

para volverse más efectivo; carácter controlador, cuando es percibido como una

presión hacia un resultado o conducta específica; o carácter desmotivador, si dicha

retroalimentación señala incompetencia o impotencia [38].
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En la medida que un evento sea percibido como informacional tiende a tener un

impacto positivo en la motivación al realzar la competencia y la autonomía del

estudiante; mientras que en la medida que la retroalimentación sea percibida como

controladora, aunque puede tener efectos regulatorios a corto plazo, tiende a tener

un impacto negativo sobre la motivación a largo plazo [38]. Un diseño deficiente de

gamificación aplicado en un contexto educativo pudiera ser entonces el medio para

que mecanismos de retroalimentación y actividades docentes, especialmente cuando

están conectadas a recompensas (insignias digitales) y sanciones, puedan ser

experimentadas como controladoras o desmotivadoras [39] y estar asociadas al

fomento de formas de aprendizaje más superficial y al fraude [40].

Discusión de los resultados

Las asignaturas de corte social no siempre resultan de gran interés para estudiantes

de ingeniería. Es por ello que se hace necesario planificar actividades interesantes y

atractivas para los estudiantes, que conlleven al cumplimiento del objetivo y la

asimilación del contenido, buscando su utilidad y aplicación en su desarrollo personal

y profesional. Uno de estos casos puede apreciarse, por ejemplo, en la asignatura de

Pedagogía, que se imparte en la carrera de Ingeniería Informática de la Cujae, en

5to año con una matrícula de 71 estudiantes en dos grupos de estudio, durante el

curso 2020-2021.

El objetivo de la asignatura “Pedagogía y Didáctica en la Educación Superior” es

diseñar una actividad del PEA, teniendo en cuenta los principios y categorías de la

didáctica, la estructura de la clase para la integración con los proyectos finales de

investigación, mediante el trabajo cooperado, con creatividad y responsabilidad.

La asignatura se impartió durante ocho semanas con una frecuencia semanal. Para

ello se planificaron nueve actividades que requieren de entregas individuales y en

equipo (tabla 1). Se organizaron 11 equipos de trabajo, cinco en el grupo 1 y seis en

el grupo 2, integrados entre seis y siete estudiantes por equipos.

Se diseñaron insignias para tres actividades de carácter obligatorio que requerían

evaluación de importancia en la asignatura (dos talleres y el trabajo final) y una

individual. En todos los casos las insignias se otorgaron por el profesor según el

cumplimiento del objetivo. La intencionalidad formativa era el trabajo en equipo y la

colaboración. En ningún caso las insignias eran públicas, ni el profesor comunicaba

nada previamente, buscando el factor sorpresa en el resultado de la actividad.
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Tabla 1. Secuencia de actividades, asignatura “Pedagogía y Didáctica en la Educación

Superior”. Fuente: Elaboración propia

Sem Actividades - Recursos - Resultado Forma organizativa / Medios
1 Familiarización tecnológica

Orientaciones generales de la asignatura
Organización de Equipos y grupos para las redes
sociales.

Grupos virtuales en redes sociales.
Plataforma Moodle

2 Tema 1. Presentación del contenido con audio.
Cuestionario de comprobación del conocimiento
(evaluación parcial individual).

Conferencia 1. Plataforma Moodle.
Grupos de WhatsApp

3 Tema 2. Presentación del contenido con audio.
Cuestionario de comprobación del conocimiento
(evaluación parcial individual).

Conferencia 2. Plataforma Moodle.
Grupos de WhatsApp

4 Taller 1. Orientaciones. Trabajo en equipo. Taller 1. Discusión de dudas en
Foros de Moodle y grupos de
WhatsApp

5 Tema 3. Presentación del contenido con audio.
Cuestionario de comprobación del conocimiento
(evaluación parcial individual).

Conferencia 3

6 Tema 4. Presentación del contenido con audio.
Cuestionario de comprobación del conocimiento
(evaluación parcial individual).

Conferencia 4

7 Taller 2. Orientaciones. Trabajo en equipo.
Juego de Roles.

Taller 2. Discusión de dudas en
Foros de Moodle y grupos de
WhatsApp

8 Tema 6. Cine debate. Tarea individual.
Opiniones en Foro.

Discusión Foros de Moodle y
grupos de WhatsApp

9 Evaluación final. Trabajo en equipo Taller evaluativo
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Taller 1

Los equipos debían elaborar el objetivo de una actividad docente (tipo de clase) con

cuatro componentes, identificándolos en su estructura y a su vez, definir los

contenidos a asimilar. La insignia diseñada se otorgaba al equipo por la entrega de

la tarea a partir de las indicaciones dadas y en correspondencia con la asimilación del

contenido de las conferencias 1 y 2.

Se ofreció la posibilidad a los estudiantes de ser creativos y proponer más resultados

de los exigidos, por ejemplo (más de un objetivo elaborado, argumentar la

asignatura, el tema a desarrollar y aspectos teóricos sobre las categorías objetivo y

contenido). Tuvo tres niveles de alcance: Equipo tradicional, Equipo estrella y Equipo

atómico, como se puede observar en la figura 1.
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Los equipos debían partir de la tarea del taller 1 para definir otros componentes de

su actividad docente (métodos, medios, evaluación y forma organizativa),

correspondiéndose con el segundo contenido de las conferencias 3 y 4. Es importe

aclarar que los equipos tenían la posibilidad de corregir los señalamientos hechos por

el profesor en el taller.

Una vez entregada las tareas, se organiza una forma diferente de evaluación entre

el profesor y los estudiantes. El profesor cumplió el rol de supervisor y juez. Los

estudiantes el de evaluados y evaluadores. Se diseñó un juego de roles en el cual

unos equipos evalúan a otros a ciegas (omitiendo los nombres de los estudiantes)

para evitar fraudes y/o beneficios, para lo cual se organizó un sorteo.

Por creatividad de los estudiantes, a la actividad se le asignó un nombre a cada

equipo que se correspondió con algún componente de la computadora (monitor,

teclado, mouse, entre otros), pues estudian la carrera de Ingería Informática. El

sorteo se realizó en línea y sincrónico mediante WhatsApp, con un integrante de cada

equipo en el que debían seleccionar uno de estos componentes. Esa selección

indicaba el trabajo del equipo que debían evaluar.

Para esto el profesor entregó una guía de calificación del procedimiento (rúbrica).

Los equipos por haber entregado la tarea ya recibían 3 puntos, el equipo evaluador

otorgaba un punto y el profesor supervisaba esta evaluación y la correspondencia

con el trabajo entregado, otorgando otro punto. Los evaluadores bebían hacerlo con

justicia, profesionalidad, y respeto (valores tenidos en cuenta por el profesor para la

evaluación final de la actividad y con la aprobación de los estudiantes). Al final el

profesor analiza las calificaciones que dieron los equipos en el rol de evaluadores y
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Fuente: Elaboración propia

Taller 2

Figura 1.Insignias del Taller
 1. Niveles de alcance y 
descripción.
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las que recibieron como evaluados, y otorga la nota final del seminario teniendo en

cuenta los valores referidos. Para esta actividad se diseñó una insignia denominada

“Alumnos Ayudantes” (figura 2)

Figura 2. Insignia para el Taller 2. Niveles de alcance y descripción. Fuente:

Elaboración propia

Cine Debate

Se les otorgó a 57 estudiantes de los 71 participantes. La actividad tuvo un alto

impacto y muy positivo, lo que se reflejó como retroalimentación en las opiniones

generales al concluir el curso. Esta actividad motivó la forma de aprendizaje mediante

un audiovisual.

Figura 3. Insignia para el Cine Debate. Niveles de alcance y descripción. Fuente:

Elaboración propia

Trabajo final

El trabajo final de la asignatura integra los objetivos, los contenidos, las evaluaciones

parciales y los talleres; lo que facilitó su realización y entrega pues no tenían que

realizar un trabajo nuevo, sino que se fue conformando durante el desarrollo de la

asignatura. Además, les daba la posibilidad de mejorar su calidad, a partir de los

señalamientos hechos con anterioridad por el profesor y la coevaluación realizada.

Para esta actividad se diseñó una insignia denominada “Futuros Profesores” (figura

4), teniendo en cuenta el cumplimiento de las orientaciones dadas y la calidad del

trabajo final.

Javier Rodríguez Ramírez. Arasay Padrón Alvarez. Zeidy Sandra López Collazo
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En la actualidad la motivación continúa siendo un tema de marcada importancia en

investigaciones educativas, sobre todo si el estudiante requiere competencias que le

permitan el aprendizaje autónomo y colaborativo, como en la formación en línea en

carreras de ciencias técnicas.

La propuesta que se ofrece permite la valoración del uso de las insignias como

elemento motivador para el proceso de formación en línea en un EVEA, mediante las

posiciones teóricas que se defienden y la metodología que se expone.

Los resultados obtenidos en la aplicación de la propuesta evidencian los altos niveles

de motivación, aceptación, creatividad y compromiso mostrados por los estudiantes

de 5to año de la carrera Ingeniería Informática, de la Universidad Tecnológica de La

Habana “José Antonio Echeverría”, CUJAE, durante el curso 2020-2021, lo que

refuerza su valía y significación teórico-práctica en el proceso de formación en línea.
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