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Mapa de Agrupaciéon de Codigos - Electiva de Bienestar Universitario UMNG

Este esquema visual organiza los codigos emergentes derivados de la encuesta sobre las electivas de
bienestar, deporte y cultura de la Universidad Militar Nueva Granada. La estructura sigue un enfoque
de analisis cualitativo orientado por la teoria fundamentada, permitiendo identificar patrones y
relaciones tematicas.

Representacion Conceptual (Jerarquia Visual)

ELECTIVA DE BIENESTAR UNIVERSITARIO (UMNG)
—— Accesibilidad y Tiempo — Falta de tiempo - Trabajo - Horarios noctumos
— Interés Tematico — Deporte : Bienestar : Cultura
—— Virtualidad Deseada — Asincronia - Facilidad de wuso - FElectiva virtual
—— Funcionalidades Valoradas — Foros - Videos - Agenda - Evaluaciones
—— Gamificacion y Motivacion — Insignias - Retos - Ranking - Competencias
——  Infraestructura  Tecnoldgica — Smartphone - Conexion  limitada

—— Sugerencias de Mejora — Interactivo - Breve - Dinamico - Motivador

Categorias Principales y Cdodigos Asociados

1. Accesibilidad y Tiempo
e falta tiempo: Dificultad para asistir por compromisos laborales o personales.

e trabajo: Conflicto entre horarios laborales y académicos.
e horarios_nocturnos: Imposibilidad de asistir a clases diurnas.

2. Interés Tematico
e interes_deporte: Preferencia por actividades fisicas (fitbol, entrenamiento funcional, etc.).
e interes_bienestar: Interés en autocuidado, manejo del estrés y salud mental.
e interes_cultura: Interés en danza, musica, teatro y arte.

3. Virtualidad Deseada

e electiva virtual: Deseo de contar con una modalidad flexible y accesible.
e asincronia: Preferencia por contenidos que no requieran conexion simultanea.
e facilidad uso: Expectativa de una plataforma intuitiva y sencilla.

4. Funcionalidades Valoradas
e foros: Espacios de interaccion entre estudiantes.
e videos: Recursos audiovisuales y clases grabadas.
e agenda: Recordatorios y planificacion personalizada.
e cvaluaciones: Retroalimentacion sobre avances.



5. Gamificacion y Motivacion

e insignias: Recompensas virtuales o certificados.

e retos: Desafios semanales o mensuales.

ranking: Clasificaciones o tablas de puntuacion.

e competencias: Actividades colaborativas o competitivas.

6. Infraestructura Tecnologica

e smartphone ok: Acceso constante a dispositivos moviles.
e conexion_limitada: Limitaciones de datos o conectividad.

7. Sugerencias de Mejora

e interactivo: Actividades dindmicas y participativas.

e breve: Duracion corta y flexible.

e dinamico: Contenidos variados y atractivos.
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e motivador: Estrategias que fomenten la continuidad y el interés.

ANALISIS DE LA ENCUESTA

Electiva de Bienestar Universitario — Universidad Militar Nueva Granada

1. Matriz de Codificacion Cualitativa

Dimension  Categoria ~ Codigo  Descripcion del significado Ejemplo de respuesta
Accesibilid Limitacion falta ti  Dificultad paraasistir por trabajo “No tengo tiempo por
ad y tiempo es de empo o estudios. mis horarios laborales.”
horario
Accesibilid Incompatib horario Las clases diurnas impiden “Trabajo todo el diay
ad y tiempo ilidad s noctu participacion de estudiantes las clases son en la
mos nocturnos. mafiana.”
Interés Preferencia interes_  Gusto por electivas fisicas y de “Me gustaria futbol o
tematico ] deporte entrenamiento. entrenamiento
deportivas funcional.”
Interés Preferencia interes_ Interés en musica, danza, teatro. “Seria bueno incluir
tematico s culturales cultura actividades de arte o
danza.”
Virtualidad Accesibilid electiva Deseo de contar con modalidad “Si, me gustaria que
deseada ad digital _virtual virtual flexible. fuera virtual y desde el
celular.”

Funcionali Recursos videos  Preferencia por guias y clases “Que tenga videos
dades asincronico grabadas. explicativos.”
valoradas s

Gamificaci Recompens insignia Reconocimiento simbdlico por “Motiva ganar
On y as S logros. insignias 0
motivacion certificados.”



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Dimension Categoria ~ Cdédigo Descripcion del significado Ejemplo de respuesta
Infraestruct Limitacion conexio Problemasdeconectividad movil “A  veces no tengo
ura es de n_limit o de red. buena sefial o datos.”
tecnologica conexion  ada

Sugerencia Disefio interact Expectativa de actividades “Que sea entretenido y
sde mejora pedagodgico ivo dinamicas y participativas. con juegos.”

. Dimensiones que sustentan el disefio de la electiva virtual gamificada

Dimension  Aporte al disefio pedagogico Ejemplo de aplicacion en Moodle / H5P
Accesibilid Flexibilidad de horarios y Modulos accesibles 24/7 con autoevaluaciones.
ady tiempo contenidos asincronicos.

Interés Personalizacion  por  areas Eleccion de rutas tematicas dentro del curso.
tematico (deporte, cultura, bienestar).

Virtualidad Aprendizaje autonomo e Interfaz simple, tutoriales iniciales y
deseada intuitivo. compatibilidad movil.

Funcionalid Interacciény acompafiamiento. Foros, chats y calendarios integrados.

ades

valoradas

Gamificaci0 Incremento del compromisoyla Insignias, retos, rankings y niveles progresivos.
n y participacion.

motivacion

Infraestruct Inclusion digital y conectividad Material liviano, videoscomprimidos, descarga
ura adaptable. offline.

tecnologica

Sugerencias Aprendizaje  significativo y Actividades dindamicas, retos cortos y
de mejora  motivador. retroalimentacion audiovisual.

Discusion Teorica y Triangulacién de Resultados
Enfoque tedrico

El analisis se sustenta en los principios de la Tecnologia Educativa Critica y la Teoria de la
Gamificacion, articulando la equidad en el acceso educativo con la motivacion intrinseca del
aprendizaje.

Triangulacién de resultados

La triangulacion se realizo entre: - Encuesta a estudiantes: identificacion de barreras y motivaciones.
- Revision documental institucional: lineamientos del Programa de Bienestar Universitario UMNG y
politicas de extension cultural y deportiva. - Marco tedrico: autores como Silva (2022), Deterding
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(2011) y Guindos (2018), que proponen el aprendizaje significativo y la motivacion mediante
recursos tecnologicos.

Sintesis

Los resultados evidencian la necesidad de una electiva virtual flexible, gamificaday participativa,
que permita a los estudiantes de jornada nocturna cumplir con su requisito académico sin sacrificar
su bienestar personal nilaboral, garantizando a la vez aprendizajesactivos y experiencias motivadoras
dentro del ecosistema UMNG.



