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2.Descripcion

Partimos de la posibilidad que ostenta el proyecto de grado, en pro de vislumbrar la importancia de
la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Buscando generar nuevos indicios de

investigacion en el &mbito pedagogico y didéctico.

Entre tantas razones, por las que hemos decidido estudiar este tema, pretendemos que el presente
trabajo sirva como guia y motivacion para los docentes y alumnos. Ademas, de la necesidad de
informarse respecto a las ventajas que nos brinda la gamificacion y la aplicacion de esta en el aula.
Asi mismo, trazamos como objetivo general, construir estrategias didacticas en el marco de la
educacion historico-geografica, partiendo de la gamificacion en el colegio Liceo San Ledn Magno.
Teniendo en cuenta el aporte que tiene esta investigacion influyendo en la motivacion por parte de
los alumnos de la institucion educativa Liceo San Ledén Magno en aprender, aportando al

dinamismo de la clase, ademas de servir para que el docente tenga una estrategia como modelo y
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la pueda aplicar en sus sesiones de clase. Asi mismo, preguntandonos ;Como la gamificacion puede
convertirse en una alternativa de interés para las nuevas generaciones de maestros, en el marco de
los procesos de ensefianza - aprendizaje de la historia y la geografia?

Asi mismo, se cuestiona el lugar asignado al investigador o en este caso al docente. Es por ende,
que este proyecto de grado apunta a ser un apoyo para las y los docentes de las diferentes areas del
conocimiento, teniendo en cuenta que el docente debe someterse a los lineamientos propuestos por
el plan curricular, sin trazar una linea que involucre procesos participativos por parte del estudiante,
esto como una autorreflexion vista en la practica educativa, reconociendo las problematicas ludico-
recreativas en términos practicos-pedagogicos.

Ahora bien, en especificacion al método se tomo la Investigacion Accion Educativa, como eje en
el que se movilizé el presente trabajo (Gomez, 2004) En este didlogo entre teoria y practica, la
adaptacion pedagogica incluye, como se insinud antes, los ambitos disciplinar y pedagogico. En el
primero se contempla no solo el conocimiento declarativo o especifico del saber que se ensefia,
sino también el conocimiento estratégico o procedimental, relacionado con el método propio del
saber respectivo y las practicas de produccion de dicho saber.

Adicionalmente, se rescata la investigacion accion educativa desde la perspectiva de Restrepo
(2003.) La investigacion-accion educativa es un instrumento que permite al maestro comportarse
como aprendiz de largo alcance, como aprendiz de por vida, ya que le ensefia como aprender a
aprender, como comprender la estructura de su propia practica y como transformar permanente y
sistematicamente su practica pedagdgica y es que en efecto este proyecto apuntal6 a lo que afirma
Hernandez (2018) donde La investigacioén accion educativa es utilizada dentro de una familia de

actividades que realiza el profesorado en sus propias aulas con fines tales como el desarrollo
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curricular (al cual como el lector podra evidenciar nos acogimos) , su autodesarrollo profesional,
la mejora de los programas educativos, los sistemas de planificacion o la politica de desarrollo.
Finalmente, la presente investigacion, permitio mostrar la posibilidad de anclar la gamificacion (sin
importar las condiciones econdmicas, particulares y sociales) a la practica educativa, Persuadiendo
asi, al docente en formacién y al docente en el ejercicio practico que si es posible motivar,
comprometerse y accionar para el interés de las y los estudiantes.

Posterior a la aplicacion de las diferentes actividades de observacion en cada clase, pudimos
evidenciar que cada grupo cuenta con ciertas condiciones especificas que lo caracterizan, entre

ellas, edades, condiciones de educacion previas entre otras.
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4. Contenidos

El espacio que da apertura hablar de la introduccion, contextualizacion, planteamiento y
delimitacion del problema, justificacion y asi mismo los antecedentes internacionales y nacionales;
Matizando ideas y conceptos que se encuentran frente a la gamificacion y el juego en el aula.

El titulo que corresponde a “objetivos” son los objetivos trazados para el desarrollo del proyecto;
“Disefio metodologico” es la metodologia desarrollada, marco teérico y contextual; la

“Intervencion y sistematizacion” corresponde al desarrollo y presentacion de los resultados del
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trabajo presentado por capitulos intervenciones en el aula, el titulo final aborda las conclusiones

del trabajo.

5. Metodologia

El presente proyecto de grado se formula a partir de un abordaje sociocritico (transformador) en
términos del paradigma de investigacion, proponiendo una alternativa a los métodos de ensefianza
en la escuela. Ya que, desde esta perspectiva se propone la transformacion de la estructura de las
relaciones sociales al interior del aula, dando respuesta a determinados problemas generados por
las diferentes estructuras sociales.

Se decidio trabajar en el presente proyecto de grado herramientas metodologicas mixtas, donde, se
aborda la perspectiva dialéctica y complementaria de los métodos cuantitativos y cualitativos, dado
que, en la investigacion, la combinacion de datos y estrategias metodoldgicas aportan
significativamente sobre la riqueza de datos que se pueden construir, pues viabiliza la posibilidad
de contrastar, confirmar o confrontar informacion.

Piovani (2018) en su articulo “Triangulacién y métodos mixtos” menciona que: hablar de métodos
mixtos implica no abandonar la apuesta (...) por la utilizacion conjunta de diversos métodos para
abordar un mismo problema de investigacion o problemas diferentes, pero fuertemente
relacionados. El principal argumento en favor de los métodos mixtos es el supuesto de que esto
potencia la confianza en los resultados de una indagacion (Piovani y otros, 2008). En este sentido

Maxwell (1996) afirma que utilizar una variedad de métodos reduce los sesgos de la investigacion.
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De acuerdo con lo mencionado anteriormente, se emplearon las siguientes herramientas para la
recoleccion de informacion primaria a partir de entrevistas a docentes y a estudiantes, con el fin
de obtener material en torno al conocimiento de la gamificacion, alternativas de ensefianza,
aprendizaje e intereses; asi mismo, se hizo una revision de informacion secundaria donde se realiz6
la consulta bibliografica de estudios realizados por parte de la Universidad Pedagdgica Nacional
en las diversas areas del conocimiento, que abordan la gamificaciéon como elemento de apoyo en
los procesos educativo.

Por otro lado, la herramienta cuantitativa empleada fue la graficacion a la cantidad de informacion
correspondiente a los estudios realizados y publicados por la Universidad, que apuntaba a
evidenciar los resultados de manera estadistica, Lo cual, el lector tendra la posibilidad de detallar
alo largo del proyecto. Teniendo en cuenta, que se expone al detalle la intencidn de las herramientas

en los distintos momentos en los que se desarrollo6 el proyecto.

6.Conclusiones

» Como primera medida, consideramos que tener una perspectiva amplia respecto a como abordar
la gamificacion como herramienta de apoyo en el aula es fundamental, sin centrar la misma a una
sola forma de accion, puesto que la investigacion realizada muestra que la gamificacion es vista
como una herramienta para incentivar la participacion y mejorar las calificaciones de los

estudiantes.
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* De acuerdo con lo anterior, es necesario dejar de posicionar el ejercicio de la gamificacion, juego,
participacion y accion por parte del estudiante y el docente en el aula para un trabajo con los
estudiantes optimo.

* Es por ello importante, dar la oportunidad a los estudiantes de participar de los procesos de
ensefianza- aprendizaje para asi mismo, permitir que se apropien de los escenarios educativos.

* Debe incentivarse espacios formativos de organizacion y visibilizacion sobre la importancia de
la gamificacion en el aula debido a la mala percepcion que se tiene de esta.

* Por ultimo, reconocemos el aporte de este proyecto como un llamado por parte de docentes en
formacidn a las y los docentes proximos a hacer un ejercicio practico en la escuela; Ya que el 1éxico
utilizado en la Universidad no siempre es inferido por parte del estudiante. Y asi mismo, que
estamos trabajando con etapas cognitivas completamente diferentes, recalcamos que tales etapas
del desarrollo estan determinadas por acciones sociales diferentes. Las cuales como podemos ver

son motivadas por medio del juego.

Elaborado por: Luisa Fernanda Jiménez Pico — Juan Sebastian Perilla Salamanca

Revisado por: César Baez Quintero

Fecha de elaboracion del
Resumen:
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PROBLEMA DE INVESTIGACION

Antecedentes internacionales

El surgimiento de estas nuevas “generaciones digitales” ha traido consigo un sin numero de
producciones educativas con el fin de darle un giro a la educaciéon en pro de una innovacion y de
algo novedoso, a pesar de esto desde hace ya mucho tiempo se ha venido hablando de propuestas
innovadoras y demas postulados de diferentes autores!, en el siguiente apartado se citan varias
investigaciones, los cuales presentan postulados sobre la Gamificacion en el aula, los cuales fueron

de vital importancia para realizar esta investigacion.

(Ortiz-Colon et al., 2018) Su investigacion, Gamificacion en educacion: una panordmica sobre el
estado de la cuestion. Se focalizo en hacer una revision teorica de las ventajas del uso de la
gamificacion y conocer su aplicacion en el entorno educativo. Para eso, analizaron distintas
publicaciones académicas provenientes de bases de datos de todo el mundo presentadas
entre 2011 y 2016, en relacion con la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza, la
motivacion e inmersion, analizando en ellas los tres (3) recursos intervinientes. Los
resultados indicaron que los procesos de gamificacion en ensefianza producen en los
estudiantes relevantes beneficios, no exentos de problemas en ciertos de los trabajos del

analisis.

! Aunque la estrategia no es novedosa en el contexto educativo, el término “gamificacion” si resulta de reciente data,
pues fue acunado por primera vez en 2002 por el desarrollador de videojuegos britanico Nick Pelling en la web de su
empresa “Conundra Ltd.” (Disponible en linea: https://goo.gl/ WEP7ZH).
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Tras esta argumentacion, el articulo concluye a favor de beneficios de la gamificacion en ensefianza
como: la motivacion, la inmersion para posibilitar la antelacion e idealizacion de situaciones; el
compromiso y la socializacion por medio de la interactividad y la relacion; asi como de la
pluralidad de recursos que intervienen, lo cual hace la actividad educativa més motivante y

estimulante para los estudiantes.

También citamos a (Zepeda, Hernandez et al., 2016) con su investigacion titulada: Integracion de
gamificacion y aprendizaje activo en el aula, en la cual vislumbran de la necesidad de nuevos
procedimientos de aprendizaje que permitan enfocar a los alumnos hacia reacciones mas positivas
en su aprendizaje. En este articulo nos presentan como una distinta visién en la evaluacion y
ocupaciones fundamentadas en el Aprendizaje Activo y la Gamificacion, tienen la posibilidad de
ser una eleccion para producir una reaccion mas positiva de los estudiantes y producir un ambiente

mas amable en el aula.

Ademas nos hablan sobre como de manera diaria, los estudiantes en el aula presentan falta de
interés y desmotivacion por aprender, esto puede ser por diversos componentes que tienen la
posibilidad de ser ajenos o propios al aula citando a (Romero,2014), también citan a (Prensky
,2010) que propone en su postulado: los nuevos alumnos han experimentado un cambio extremista
y los nombra como Originarios Digitales, los cuales consideran y procesan la informacion de forma

distinta, lo cual expone un desfase generacional.

La investigacion llega a la conclusion que siempre permanecen surgiendo novedosas metodologias
de aprendizaje procurando innovar en la didéctica utilizada en el aula y mejorar el proceso
ensefianza-aprendizaje, no obstante, aun todavia no hay una que proporcione una soluciéon

definitiva, de esta forma tenemos la posibilidad de nombrar propuestas como: Aula Invertida (Al),
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Ensefianza Basada en Competencias (EBC), Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Artesanal
(AA), Gamificacion (Traducido al pie de la letra del inglés), Aprendizaje Basada en Desafios, entre
muchas otras. Cada una de estas metodologias de aprendizaje tiene ciertas propiedades que las
vuelven Unicas y a partir de diferentes perspectivas, dan maneras para cambiar la didactica, la
relacion profesor-estudiante, mejorar procesos de aprendizaje, y varias generan mas actividades en

los alumnos que otras.

Por tanto, el asunto de interés en esta indagacion fue conocer qué pasa una vez que se unen dos (2)
metodologias aprendizaje que generan mas actividad de los alumnos y basado en sus principios,

crear una totalmente nueva forma de ensefar la teoria y practica, exponer los contenidos y evaluar.

Finalmente analizamos la investigacion de (Canals et al., 2020) denominada Gamificacion y
aprendizaje basado en juegos. Consideraciones generales y algunos ejemplos para la Ensefianza de
la Geologia, versa sobre la existencia del juego, sus origenes y que ha pasado con este a lo largo
de la historia destacando sus recursos en ambitos de aprendizaje los cuales son cada vez mas

recurrentes en el ambito educativo.

Para el autor hay dos maneras de implementacion de los juegos y de sus recursos en los procesos
de educacion y aprendizaje. La primera es el aprendizaje con base en juegos, que se apoya en
utilizar un juego para ocasionar aprendizajes. Los Scape Room y los Breakout educativos, son dos
(2) propuestas de juego que tienen la posibilidad de integrar en este conjunto, aunque merecen una
mencion particular. La segunda es la Gamificacion que se fundamenta en usar recursos de juego
para disefiar vivencias de aprendizaje que podrian tener sitio sin disfrutar del elemento ludico, sin
embargo, al ser planificadas siguiendo las pautas que caracterizan esta metodologia, las convierte

en propuestas atractivas y motivadoras para los alumnos. Esta aproximacion al uso de juego en el
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aprendizaje la completa con ciertos ejemplos de vivencias implementadas en la educacion de las

Ciencias de la Tierra durante los Gltimos afios.

Para el autor hay que tener en cuenta que el juego como una actividad exclusivamente de
entretenimiento o diversion es una concepcion social bastante generalizada. Si bien son ciertas
estas dos (2) funcionalidades, ademas es verdad que el juego fue usado en otros espacios de la
actividad humana. Y, entre ellos, el autor tiene la posibilidad de resaltar los espacios de educacion

y aprendizaje que han empleado los juegos para impulsar determinados aprendizajes.

En segundo sitio la investigacion busca actualizar al lector de como el juego de mesa esta
recuperando el protagonismo que habia perdido. Seglin un andlisis llevado a cabo en 2016 por The
NPD Group?, luego de superar la crisis del 2008, la comercializacion de juegos de mesa ha crecido
de manera constante. Por el momento no hablan de que en cada una de las viviendas haya un
parchis, una oca y, como no, un monopoly; ni que los juegos mas “raros” sean usados s6lo por
conjuntos de frikis® del juego. Para el autor la popularizacion del juego de mesa es un hecho y cada
vez son mas los establecimientos que no Unicamente se dedican a vender juegos de mesa, sino que

también ofrecen espacios de junta para ponerlos en practica.

La investigacion concluye afirmando que el juego estd de moda en cada una de sus maneras. Y a

partir del entorno, profesor-estudiante tenemos la posibilidad de cambiar dicha moda en una

2 Es una empresa de investigacion de mercado estadounidense fundada el 28 de septiembre de 1966 y con sede en Port
Washington, Nueva York .En 2017, NPD se clasificoé como la octava compaifiia de investigacion de mercado mas
grande del mundo.

3 Los frikis, por ejemplo, son amantes de los videojuegos, los comics, la manga, el anime, la literatura, el cine y la
television, particularmente cuando son de tema fantastico o de ciencia ficcion, y debido a esto muchas veces son
considerados personas infantiles o inmaduras. No obstante, en ocasiones, desarrollan tal nivel de conocimiento sobre
sus temas de interés que se convierten en auténticos expertos en la materia.
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posibilidad para usar cualquier componente de juego en una potencial de aprendizaje. No obstante,
la utilizacion de juegos o de propuestas gamificadas en espacios es usada en ambitos de
aprendizaje, para lo cual la investigacion propone tener presentes los proximos puntos basicos:
exponer una vivencia divertida capaz de incrementar la motivacion de los estudiantes basada en
una narrativa que dé sentido a los contenidos que se estén utilizando, que sea capaz de activar los
sentimientos de los competidores (estudiantes), asegurando que estos competidores (estudiantes)
sean conscientes de su avance y, al final, que tenga presente la pluralidad de los individuos que

vayan a participar de esta gran experiencia .

Este ejercicio investigativo fue de gran importancia ya que acentud las bases de como la
gamificacion de otros paises da razon a varias hipotesis, de esta forma puesto que “jugar en el aula”
no es algo innovador, ni deberia entenderse como una panacea que mejorara automaticamente un
mal disefio pedagdgico, un curriculo no adaptado a los tiempos recientes o las propias falencias
que crea tener profesores desactualizados y desmotivados. Integrar esta clase de interrelaciones
necesita una mas grande planeacion de tacticas didacticas, mas grande esfuerzo creativo de parte
de los educadores y estar siempre actualizados de las potencialidades que brindan todos los
espacios, herramientas, aplicaciones, plataformas y posibilidades para desarrollar esta clase de

vivencias de aprendizaje relevante en el aula.

Antecedentes nacionales

Respecto a las investigaciones a nivel nacional decidimos citar a (Ayala Pérez, 2022) En este
trabajo se encontrard la vivencia del autor con la utilizacion de la gamificacion en el aula

universitaria; evidenciando dos (2) vivencias en dos (2) asignaturas que permitieron al alumno
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aprender por medio del juego. Al-finalizartateetara—del-eserite; se pudo comprender qué es la
gamificacion y el valor de esta vivencia en el aula universitaria, a fin de conseguir que el alumno

alcance sus competencias de una forma afable.

La autora, desde su ejercicio profesional docente, establece que las veces que ha utilizado tacticas
de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, este se lleva a cabo con mas fluidez. Asi
mismo los juegos tienen la posibilidad de ser un instrumento que posibilita un afianzamiento entre

los alumnos y el instructor.

El trabajo realizado por la autora estd destinado a describir el valor de la aplicacion de tacticas de
gamificacion en el aula que puede tener en el proceso de aprendizaje en los alumnos y el
fortalecimiento del binomio ensefianza-aprendizaje. Enfatizando primordialmente compartir su
vivencia a partir del aula con la ejecucion de dinamicas que permitieron el cumplimiento de las

competencias de las diversas asignaturas.

Finalmente explica teéricamente la utilizacion de la gamificacion en el aula y aborda de forma
practica la vivencia con el ejercicio docente, con el proposito de ser soporte para compafieros
maestros que deseen ejercer esta clase de tacticas o alguna de las ideas propuestas. Al principio,
define los términos gamificacion y aprendizaje relevante, que para la autora resultan inamovibles
una vez que se trabajan en general; después da a conocer las tacticas aplicadas en el aula
universitaria con alumnos de Psicologia de primer y quinto semestre; al final, establece los
parametros investigativos dando cuenta del ejercicio aplicado y la vivencia no solo del profesor,

sino de los alumnos.
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Por otro lado (Piedrahita & Fernando, 2019) con su trabajo La gamificaciéon como estrategia
didactica en la ensefianza de la historia de Colombia de la segunda década del siglo XX en la
institucion Tomas Uribe Uribe en el grado 9-1, los autores se enfocan en la construccion de
procedimientos ludicos para la educacion de la Historia en Colombia, enfocado en la tactica
gamificacion la cual se desenvuelve en un papel activo entre el aprendizaje y el juego, dando de
esta forma herramientas para la construccion de ejes contextuales que desarrollen un vistazo mas

cercano del estudiante con su realidad social.

En esta situacion el desarrollo y construccion de entendimiento por medio del discurso entre
maestro y estudiante, se ve opacada y se limita la intencionalidad , Para ofrecer una nueva
alternativa de construccion de saberes, lo que pretenden los autores con esta investigacion es
transponer la mecanica de los juegos al ambito educativo profesional con el fin de conseguir
mejores resultados. el proceso se realizo en la Institucion Educativa Tomas Uribe Uribe (teniendo

en cuenta que se sitan en un contexto urbano desde los 13 a los 16 afios).

Para los autores la problematica gira alrededor de los profesores que son escépticos con los
procedimientos alternos que integran la ludica, el término solo evoca desinterés por parte del
educador roméntico de su metodologia, es comprensible la barrera existente frente a estos
novedosos métodos debido a que crea un inconveniente mds grande, en el momento de la
elaboracion de secuencias didacticas que inserten la gamificacion e integren una forma de relacion
con la misma realidad que nos compone es un asunto que no se hace a la ligera, ya que se deberia
pensar varias cuestiones antes de tomar papeles en la construccion y formacion del entendimiento,

en ese sentido, el verdadero desafio es pensar como generar en el alumno el continuar escudrifiando
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lo cual se les dificulta y que esto haga mediacion sobre la perspectiva de la sociedad donde

permanecen envueltos.

Para concluir, el proceso que se dio en la utilizacion de la tactica ludica de gamificacion en el salon
de clase en el nivel 9-1, tienen la posibilidad de determinar ciertas propiedades como ventajas o
desventajas en el proceso de la construccion del entendimiento histérico. Sin embargo, la existencia
de entidades del colegio no permitieron el desarrollo libre de las actividades gamificadas y que el
docente ejerciera presion a los estudiantes con penalizaciones debido a que calificar con 1.0 a los
que no hacian las aventuras a tiempo no estaba bien observado para los papas y la coordinacion,
por ende se excedian los tiempos de entrega de los trabajos, lo que llevo a un alargamiento de la
sucesion didactica, tal cual, se evidenciaria, que el maestro a cargo del conjunto poseia equipos
morosos con trabajos a partir del primer lapso que todavia no le habian entregado y recién iniciando
el segundo lapso seguian entregando trabajos que llevaban todo el primer corte, el maestro los
aceptaba, debido a ello genero una regién de bienestar y de escasa disciplina en el conjunto,
evidenciado en la utilizacion de la gamificacion, y debido a se encuentre proceso de tranquilidad,
en las evaluaciones donde son los eventos a laborar, donde se usan los instrumentos ladicas, como
las cartas, no proveerian luz debido a que las cartas que elogiarian su incremento, no se verian

implementadas por la carencia de responsabilidad del mismo grupo.

Adicional a ello, la gamificacion en el curriculo escolar como iniciativa en la formacion de Historia,
tienen la posibilidad de mirar ventajas en el sistema de ejes contextuales, los cuales si se
implementan de forma correcta y son bien recibidos por los estudiantes, obtendran un conocimiento

mas estructurado sobre los procesos culturales, sociales y economicos de Colombia, debido a la
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utilizacion de la gamificacion en el aula puede brindarse una educacion significativa en esta,
teniendo presente que el razonamiento y el proceso deberia ser bien recibido y todos los puntos de
vista deberian cumplirse como se establece en la sucesion debido a que debido a ella se da una
coherencia por estar construida de manera transversal la cual atraviesa unos puntos de vista
contextuales bastante concretos, creados a base de documentacion primordial para el aprendizaje
de la Historia en Colombia, como lo es el decreto que se ha hecho reiterado a lo largo del trabajo,
todo lo mencionado se solidifica para generar una sucesion didéctica, donde permanecen integrados

recursos ludicos, pedagogicos, tedricos y activos para el aprendizaje importante de la Historia.

Por ultimo, la investigacién de (Ceballos-Torres, 2021) denominada: GAMIFICACION EN
EDUCACION SUPERIOR: Estrategia didactica para dinamizar la ensefianza del disefio grafico en
ambientes virtuales de aprendizaje. En esta el autor pretende vislumbrar las distintas indagaciones,
las cuales han demostrado que la gamificacion optimiza de manera significativa la motivacion, el
compromiso, la colaboracion y la ayuda en los alumnos. Estudios recientes se encausan en decidir
nuevos recursos, entre ellos, el rendimiento académico, que logren redundar en el beneficio de los
procesos inherentes al aprendizaje. Teniendo presente los esfuerzos de la ensefianza de hoy, en la
cual no solo intervienen componentes tecnologicos, sino los intereses propios de quienes reciben
la formacion, el autor formula en su investigacion la creacion de un sistema gamificado basado en

tacticas educativas mediadas por Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA).

El autor ha tenido como principal propdsito, realizar el respectivo analisis el cual proyectd decidir
en qué medida la gamificacion como tactica didactica puede hacer mas dindmica la vivencia en
ambientes virtuales de aprendizaje AVA y promover el rendimiento académico en alumnos de

Disefio Grafico de la Universidad Pontificia Bolivariana, seccional Bucaramanga.
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Los resultados conseguidos a raiz de la investigacion mostraron una mejor valoracion del conjunto
empirico hacia los elementos de los AVA, mostrando una mejor disposicion y gusto por el
aprendizaje virtual y de forma inherente un impacto en el rendimiento académico, confirmando
que la gamificacién es un plan potencialmente eficaz en mejorar la vivencia de aprendizaje en los

alumnos que participaron en el analisis.

Un plan que se ha implementado para mitigar este fendmeno es la integracion de ambientes
virtuales de aprendizaje (AVA) en el proceso educativo, sin embargo, se ha generado una enorme
discusion entre sus usuarios. Para su implementacion en el aula el autor estructuro este en cuatro
etapas: 1) se caracterizo la poblacion, 2) se creo la tactica didactica gamificada, 3) se implemento

la tactica didactica gamificada y 4) se evaluo la tactica.

Los resultados de esta investigacion evidencian que la gamificacion es un plan potencialmente
eficaz para incrementar el rendimiento académico, ademds de esto el autor hace evidente la
hipdtesis de que existe una mas grande homogeneidad en el dominio de competencias en el
conjunto empirico, siendo la varianza en los alumnos una representacion de esta. Ademas, la
gamificacion puede mejorar la vivencia de aprendizaje en ambientes virtuales, evidenciandose un

mas grande grado de satisfaccion en la escala de Likert en el conjunto empirico.

Estas investigaciones enriquecen de gran manera nuestra apuesta investigativa en lo referente a la
utilizacion de la gamificacion como una propuesta que es utilizada en distintos escenarios
educativos como lo son las universidades, colegios, institutos, entre otros. Ademdas de esto la
posibilidad de que la gamificacion en la relacion de ensefianza- aprendizaje aporta distintas
maneras objetivas para el desempefio de mejores clases y actividades educativas, poniendo asi al

estudiante en contextos totalmente diferentes para la optimizacion de la labor educativa. Otro gran
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aporte que nos dejan estas indagaciones son las observaciones que hay que tener en cuenta a la
hora de tomar la gamificacion como propuesta ya que al ser algo innovador, ciertas partes de la
estructura educativa como pares, directivos y padres de familia, van a concebir esta como algo

nuevo y va a generan un impacto el cual como docentes debemos tratar de manejar.
Planteamiento del problema

La tecnologia ha evolucionado de manera exponencial a través del tiempo y, por tanto, influido
directamente en la vida de cada ser humano en el mundo, convirtiéndonos en una sociedad en red.
Comunmente, esto se ve de manera superficial en la educacion, ya que, desde la practica docente
evidenciamos el enfoque al uso solo de cosas cotidianas como lo son el tablero, los cuadernos y
los libros, provocando asi que los estudiantes que estdn inmersos en la tecnologia tiendan a
aburrirse o estar siempre desmotivados, como afirma la investigacion de la Universidad Politécnica

Salesiana donde exponen:

En definitiva, mientras el lector joven cada vez encuentra menos motivacion para leer un
periddico ante la desconexion del formato tradicional y la saciedad informativa que
encuentra en las redes sociales, las versiones digitales de los diarios obtienen los mejores
datos de usuarios unicos tras YouTube (Complutense et al., s/f)
Es por esto, que hacer uso de las TIC y vincular las mismas con la gamificacion es tan importante
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por ello, buscamos investigar y aplicar la gamificacion,
que no muchas personas tienen en cuenta, o simplemente pueden creer que esta se reduce tan solo
en “jugar”, obviando su importancia y el impacto que crea tanto cuando se ensefia, como cuando
se aprende a través de este proceso. Asi mismo, diversos estudios enfocados a gamificacion por

parte del Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnologico de Monterrey nos exponen que:
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La Gamificacion consiste en aplicar principios y elementos propios del juego en un
ambiente de aprendizaje con el propdsito de influir en el comportamiento, incrementar la
motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes. Funciona como una estrategia
didactica motivacional en el proceso de enseflanza-aprendizaje para provocar
comportamientos especificos en el alumno dentro de un ambiente que le sea atractivo, que
genere un compromiso con la actividad en la que participa y que apoye al logro de
experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje significativo. (Observatorio de

Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey, 2016)

Adicional a ello, las dinamicas sanitarias desatadas por la pandemia llevaron a la educacion a una
grave crisis donde la ensefianza se traslado al &mbito virtual, lo cual trajo consigo un gran reto para
el campo docente, y asi transmitir y acoger la informacion resulta un desafio total, como en el afio

2020, afirma la Comision Econdmica para América Latina:

“A pesar de estos esfuerzos, como ocurre en el caso de muchos procesos de cambio, los
paises de América Latina y el Caribe estan desigualmente preparados para enfrentar esta
crisis aprovechando la digitalizacion. Aunque la region ha avanzado de manera
significativa en la reduccion de las brechas de acceso al mundo digital en los ultimos afios,
particularmente gracias a la masificacion de la conectividad mdévil, atn persisten brechas
considerables en el acceso efectivo al mundo digital, lo que tiene profundas implicaciones

en las oportunidades y la participacion de las nuevas generaciones”. (CEPAL- UNESCO)
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Participacion, que lleva consigo la falta de interés por parte del estudiante lo cual permite que
pensemos en estrategias didacticas que permean el aula y como a partir de la cotidianidad el juego

pueda ser aplicado en los procesos de ensefianza.

Es por ello, que el trabajo se pregunta:
(Como la gamificacion puede convertirse en una posibilidad didactica en el colegio Liceo San

Ledn Magno, en el marco de los procesos ensefianza- aprendizaje de la historia y la geografia?
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Objetivos

Procurando vislumbrar la importancia de la gamificacion en el entorno educativo, basandonos en
la ensefnanza de las ciencias sociales y particularmente la ensefianza y aprendizaje de la geografia
e historia, siendo la misma una propuesta para transformar el escenario del docente y del estudiante
de manera creativa e innovadora, con el fin de captar el interés de ambas partes en el proceso
educativo, pretendemos asi contribuir a nuestro campo de estudio con ideas transformadoras que

vinculen la gamificacion y las ciencias sociales, nos permitimos presentar los siguientes objetivos:

Objetivo general

Construir estrategias didacticas en el marco de la educacion historico-geografica, partiendo de la

gamificacion en el colegio Liceo San Leon Magno.

Objetivos especificos:

1. Identificar las posibilidades en los procesos de aprendizaje respecto a la gamificacion en el
Liceo San Leon Magno.

2. Disenar estrategias didacticas desde la gamificacion, que se adapte a las particularidades de
cada grado del colegio Liceo San Leon Magno.

3. Valorar los alcances y obstaculos con la implementacion de la gamificacion en el aula.
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DISENO METODOLOGICO:

El presente proyecto de grado se formula a partir de un abordaje sociocritico (transformador) en
términos del paradigma de investigacion, proponiendo una alternativa a los métodos de ensefianzas
tradicionales en la escuela. ya que, desde esta perspectiva se propone la transformacion de la
estructura de las relaciones sociales, dando respuesta a determinados problemas generados por las
diferentes estructuras sociales en ese sentido (Arnal, 1992) resalta de este enfoque el poder
transformador de las organizaciones y procesos educativos propiciando la reflexion y critica de los

intereses, interrelaciones y practicas educativas.

Asi mismo, se cuestiona el lugar asignado al investigador o en este caso al docente. es, por ende,
que este proyecto de grado, apunta a ser un apoyo para las y los docentes de las diferentes areas
del conocimiento, teniendo en cuenta que en ocasiones el docente debe someterse a los
lineamientos propuestos por el plan curricular, sin trazar una linea que involucre procesos
participativos por parte del estudiante, esto como una autorreflexion vista en la practica educativa,

reconociendo las problematicas ludico-recreativas en términos practicos-pedagogicos.

Ahora bien, en especificacion al método se tomo la Investigacion Accion Educativa, como eje en
el que se movilizo el presente trabajo (Gomez, 2004) En este didlogo entre teoria y practica, la
adaptacion pedagogica incluye, como se insinud antes, los &mbitos disciplinar y pedagogico. En el
primero se contempla no solo el conocimiento declarativo o especifico del saber que se enseiia,
sino también el conocimiento estratégico o procedimental, relacionado con el método propio del

saber respectivo y las practicas de produccion de dicho saber.
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Adicionalmente, se rescata la investigacion accion educativa desde la perspectiva de Restrepo
(2003.) La investigacion-accion educativa es un instrumento que permite al maestro comportarse
como aprendiz de largo alcance, como aprendiz de por vida, ya que le ensefia como aprender a
aprender, como comprender la estructura de su propia practica y como transformar permanente y
sistematicamente su practica pedagogica y es que en efecto este proyecto apuntal6 a lo que afirma
Hernandez (2018) donde La investigacion accion educativa es utilizada dentro de una familia de
actividades que realiza el profesorado en sus propias aulas con fines tales como el desarrollo
curricular (al cual como el lector podra evidenciar nos acogimos) , su autodesarrollo profesional,

la mejora de los programas educativos, los sistemas de planificacion o la politica de desarrollo.

Estas actividades tienen en comun la identificacion de estrategias de accién que son implementadas
y mas tarde sometidas a observacion, reflexion y cambio. se considera como un instrumento que
genera el cambio social y conocimiento educativo sobre la realidad social y/o educativa,

proporciona autonomia y da poder a quienes la realizan.

En ese orden de ideas, se decidid trabajar en el presente proyecto de grado herramientas
metodologicas mixtas, donde, se aborda la perspectiva dialéctica y complementaria de los métodos
cuantitativos y cualitativos, dado que, en la investigacion, la combinacién de datos y estrategias
metodoldgicas aportan significativamente sobre la riqueza de datos que se pueden recolectar, pues

viabiliza la posibilidad de contrastar, confirmar o confrontar informacion.

Piovani (2018) en su articulo “Triangulacion y métodos mixtos” menciona que: hablar de

métodos mixtos implica no abandonar la apuesta (...) por la utilizacion conjunta de diversos
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métodos para abordar un mismo problema de investigacion o problemas diferentes, pero
fuertemente relacionados. El principal argumento en favor de los métodos mixtos es el supuesto de
que esto potencia la confianza en los resultados de una indagacion (Piovani y otros, 2008). En este
sentido Maxwell (1996) afirma que utilizar una variedad de métodos reduce los sesgos de la

investigacion.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, se emplearon las siguientes herramientas para la
problematica al tratar: informacion primaria a partir de entrevistas a docentes y a estudiantes, con
el fin de recoger informacidon en torno al conocimiento de la gamificacion, alternativas de
ensefanza, aprendizaje e intereses; asi mismo, se hizo una revision de informacidén secundaria
donde se realizo la consulta bibliografica de estudios realizados por parte de la Universidad
Pedagogica Nacional en las diversas areas del conocimiento, que abordan la gamificacion como

elemento de apoyo en los procesos educativo.

Por otro lado, la herramienta cuantitativa empleada fue la graficacion a la cantidad de informacion
correspondiente a los estudios realizados y publicados por la Universidad, que apuntaba a
evidenciar los resultados de manera estadistica, Lo cual, el lector tendra la posibilidad de detallar
a lo largo del proyecto. Teniendo en cuenta, que se expone al detalle la intenciéon de las

herramientas en los distintos momentos en los que se desarrolld el proyecto.
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Ruta metodolégica

Pretendemos visualizar la ruta a seguir con el proyecto investigativo y asi mismo, situarnos desde
la fase exploratoria inicial vislumbrando elementos como diarios de campo, disefios de actividades,

diagnosticos diarios, entrevistas etc.

Primera Fase:

Diagnostico-exploratoria: Conocer las aptitudes de las y los jovenes frente al juego y la
gamificacion en clase, ademas de explorar sus conocimientos previos respecto al tema planteado y
asi, mismo que sus las bases y avances en el campo de las ciencias sociales nos permiten dar
apertura al tema planteado teniendo en cuenta los logros y mallas curriculares institucionales.
Donde es elemental entender que hacen académicamente en la institucion y como lo hacen. Es

decir, los métodos de explicacion de las tematicas docentes.

Segunda fase :

Fase practica: En esta fase pretendemos realizar una encuesta en donde los maestros y estudiantes
nos muestran un camino a tomar, para focalizar las partes positivas y negativas del proyecto ya que
sabiendo desde la perspectiva docente si se conoce minimamente qué es la gamificacion y desde la
perspectiva del estudiante si tienen interés respecto al juego, las habilidades con las que cuentan

para el mismo para dar pie a la aplicacion.

Tercera fase:
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Esta fase determina el proceso en la aplicacion de diversas actividades donde la gamificacion y la
utilizacion de los juegos los cuales serdan una de tantas herramientas en las cudles nos apoyaremos

para ensenar diversas tematicas las cuales son propuestas por el colegio.

Cuarta fase:

Fase de recopilacion o sintesis de la informacion:

En esta fase lo que se pretende es realizar un breve analisis de lo planteado y ejecutado en la

intervencion realizada en el colegio



Pagina |37

MARCO TEORICO

A lo largo de nuestra trayectoria en la universidad se ha tenido la preocupacion sobre la forma en
que los alumnos nos van a ver y como nos haremos entender, siempre se ha visto un complejo
didlogo académico y sectario en donde nunca nos proyectamos a futuro y nos hacemos la pregunta:
(Como le voy a explicar esto a mis alumnos? Para resolver esta incdgnita, es precisa una constante
innovacion didactica en los espacios académicos de la Licenciatura en ciencias sociales ya que
siempre se habla de ello, sin embargo, partiendo de nuestra alma mater no la aplicamos ni la

exigimos.

Esta investigacion, estd orientada al innovar en la escuela, la cual se encuentra en un profundo
suefio del que no queremos despertar y las nuevas generaciones estan dejando atras aquellas
dindmicas en las que €l se ve nuestro rol como maestros arcaicos y aburridos, esto genera una a-
geografia en la escuela que implica graves consecuencias tal caso, lo exponen los autores Felipe

Trillo Alonso y Liliana Sanjurjo:

Asi, por ejemplo, cuando cada profesor trabaja a su aire, cuando no se cultivan valores
educativos compartidos, cuando cada grupo entiende y desarrolla su actividad de modo
particular y diferente a como lo hacen los otros grupos o personas, cuando no existe una
idea clara, comun y compartida acerca de qué va ese centro, de qué organizacion
pretendemos, de por qué y para qué hacemos determinadas cosas, entre otras, estariamos
ante una escuela con una cultura que se asienta en el supuesto de que cada uno tiene que
hacer su trabajo sin meterse en el de los demas o en el supuesto de que cada grupo puede

entender la organizacién de una manera particular y desarrollar sus actividades de modo
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consecuente con esto” (Gonzalez, 1991, Como se citd en: Trillo y Sanjurjo, 2012) (Alonso

and Sanjurjo)

El concepto de a-geografia®, usado como uno de los ejes principales por el cual se problematiza
aquella falta de geografia en la sociedad colombiana, por lo tanto, los autores afirman que “la
geografia es mas que el estudio de mapas. Es una disciplina que nos ayuda a pensar consciente,
cientifica y estéticamente acerca de nuestras acciones en el globo. Nos permite tener una idea del
modo en que construimos el territorio, la forma en que lo habitamos y las consecuencias de lo que
hacemos con ¢l.” (Giraldo & Chaparro, 2018), En este se muestra como la sociedad colombiana
desconoce su territorio y sus riquezas, y asi mismo cémo la geografia es esencial en nuestras vidas,

esto con la finalidad de hacer uso del concepto de sociedad geografica a lo cual hacemos referencia.

Para comprender dicha necesidad y urgencia es necesario resaltar la concepcion que tienen los
nifios, niflas y jovenes sobre ella. Se muestra un desinterés debido a la poca informacion y la
inutilidad que tienen los contenidos vistos en el aula frente a su cotidianidad, en la medida que
ellos no encuentran una relacion cercana con la geografia e historia a menos que sea de caracter

instrumental.

Asi lo muestra la maestra Elsa Amanda Rodriguez de Moreno en su libro Geografia Conceptual
2010, dandole mas cuerpo a esta hipdtesis, que trata la situacion de los jovenes de secundaria de
esta manera: “Evidencian dificultades en la ensefianza y aprendizajes de la geografia, dados desde

el plan curricular, la pedagogia, procesos de desarrollo del pensamiento, y la falta de comprension

4 Presente en el documental llamado Geografias dirigido por el magister y docente de la Facultad de Comunicaciones
de la Universidad de Antioquia, Carlos Augusto Giraldo y Dr. Jeffer Chaparro, docente del Departamento de Geografia
de la Universidad Nacional
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y construccion de nociones y conceptos basicos de la geografia y la cartografia” (Rodriguez, 2010,

p.30)

Lo anterior, se ha evidenciado en diferentes etapas de la vida, la experiencia acumulativa y el
capital cultural con el que nos enfrentamos a diario vivir moldea la percepcidon que tenemos del
mundo, por lo tanto, las primeras experiencias encaminan las opiniones y curiosidades de los nifios.
La llegada a la escuela y la educacion bancaria que impera en los colegios colombianos genera

cierta repelencia a la geografia, convirtiéndola en un martirio permanente como afirma Béez:.

En cuanto a la escuela, aunque existe en un sistema que la enmarca como institucion y
con ello toda una carga historica que se otorga, no se puede olvidar que reposa s6lo en
manos de un profesor la posibilidad de renunciar a otras formas de ensefar y
aprender, ya sea por la cantidad de estudiantes que se alberguen en cada una de las
clases que direcciona o en su defecto por desinterés, o simplemente porque se

acostumbro a la cotidianidad clasica (Baez p. 150 )

Repelencia que puede sentir un nifio al iniciar una clase de geografia, al tener de frente al profesor
quien busca que aprendan, pero lastimosamente no ha encontrado la forma de captar la atencion
del estudiante en las multiples posibilidades de llegar a ella, quizas un profesor que no ha intentado
seducir al estudiantado a partir de los intereses particulares, en su cotidianidad, o simplemente

desde un lenguaje que les sea familiar.

Un ejemplo de esto lo podemos tomar de la literatura infantil en el libro Amigo se escribe con H,
este fragmento logra expresar en palabras coloquiales las emociones, dudas, sentimientos, a partir

una de las anécdotas de Antonia (personaje) una nifia de 6 a 10 afios que llega a su escuela:
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“Cada vez que me enfrentaba al nombre oficial de un pais o de un rio, de una montana, de
un continente...cada palabra me sonaba a chino. Y a esto hay que sumarle un dato
importante, todo indicaba que el maestro de geografia, el seiior Olmedo, se habia
planteado como reto de vida que yo comprendiera y aprendiera cada detalle de la

distribucion politica, fisica e hidrogradfica del mapamundi.” (Heredia, 2003 pp 48-49)

Esta, es una realidad que encontramos en los nifios y nifias actualmente, una vision de apatia a la
disciplina, un distanciamiento significativo que crea una fosa entre su educacioén escolar y su
cotidianidad. Cabe aclarar que Antonia se refiere a la geografia fisica especificamente, por lo tanto,
nos cuestionamos ;los estudiantes de esas edades conciben la geografia unicamente desde el
aprendizaje memoristico de ciudades, capitales, rios, mapas etc?, ;la escuela colombiana desde los
primeros afios permite reconocer las multiples ramas de la geografia?, ;como podemos cambiar
aquella percepcion instrumental?, ;de qué maneras puede relacionarse la geografia fisica con la
cotidianidad infantil?, y mas, aunque se plasma en los lineamientos y estandares una vision

holistica de la realidad muchas veces se ve limitada a contenidos y temas sin problematizacion.

Por otra parte, no podemos desvirtuar que la geografia va de la mano con la ensefianza de la historia,
por ende, el presente proyecto, promueve concientizar a las nueva generaciones que se preparan
en el ejercicio docente por medio de la gamificacion (Teniendo en cuenta esta como una técnica
de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos a un ambito educativo- profesional)
elaborando un juego de mesa que potencie los conocimientos planteados, y que a su vez esta

experiencia permite establecer un ambiente comodo para el aprendizaje de las ciencias sociales.

Es importante reconocer las propuestas y avances en la parte docente ya que han querido innovar

y romper con eso los pensamientos, que son necesarios combatir y lograr transformarlos con el
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poder de la imaginacién y creacion de los nifos, nifias y jovenes, explorando sus intereses a partir
de herramientas que puedan encontrar en su cotidianidad. Justamente es clara la pertinencia de
hacer llegar la verdadera funcion de la geografia a la sociedad y en especial a los jovenes que desde
temprana edad empiezan a realizar sus acercamientos a la disciplina de manera inconsciente y que

puede ser guiada con ayuda del profesor.
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CAPITULO 1 : ANALISIS ESTADISTICO DE LAS INVESTIGACIONES EN GAMIFICACIONES DE LA UPN

El siguiente analisis estadistico cuenta con informacion suministrada desde el repositorio de la Universidad Pedagogica Nacional,

donde buscamos sistematizar 683 trabajos de grado y tesis encontradas que cuentan con un enfoque al juego, alternativas

pedagogicas y recreacion, permitiéndonos de tal manera inferir como el juego y la gamificacion ha sido abordada desde la UPN y

asi mismo, que tanto la licenciatura en ciencias sociales, a la cual pertenecemos le interesa desde los proyectos de grado estudiar

el juego en el aula.

En ese sentido, 24 carreras fueron analizadas, incluyendo

especializaciones, doctorados 'y maestrias. Donde
distribuimos las ya mencionadas en un mismo grupo y las
demas carreras segin su afinidad en otros cuadros
estadisticos, procurando que en el ultimo de estos se haga un

sondeo total de los proyectos de grado analizados.

600

400

200

0

Trabajos de grado de la Universidad
Pedagogica Nacional

Especializacion Maestria Doctorado Pregrado

Grafico 1: Elaboracion propia.
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Cabe resaltar que de la Licenciatura en Educacion Fisica se encontrd
Especializacién
4.7% Maestria la mayor parte de estudios en el tema y de la Licenciatura en Filosofia
‘ 9.2%

Doctorado y Ciencias Sociales la menor cantidad de proyectos al respecto.
0.4%

En este caso el andlisis nos arroja que las especializaciones,
independientemente del area de analisis cuentan con 32 trabajos de

grado, las maestrias 63 y los doctorados 3.

Trabajos de grado de la Facultad de

Humanidades
Pregrado

85.7%
50

Grafico 2: Elaboracion propia.
40
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20
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Ciencias sociales Filosofia Espafiol y lenguas

Grafico 3: Elaboracién propia.



En el caso de la Facultad de Humanidades encontramos que

hay 9 trabajos en la Licenciatura en Ciencias Sociales,

Filosofia 4 y finalmente en Espafol y Lenguas contamos 42

trabajos. Donde la tasa de andlisis por parte de la

Licenciatura en Ciencias Sociales es evidentemente baja

respecto a la Licenciatura en Espafiol y Lenguas con algo

mas del 50%

Disefio Tecnoldgico
17.1%

o Quimica
Electrénico 9.5%
14.5%

Fisica
14.5%

Matematicas
30.3%

Biologia
14.5%

Grafico 5: Elaboracion propia.
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Ciencias sociales
16.4%

Filosofia
7.3%

Espafiol y lenguas
76.4%

Grafico 4: Elaboracion propia.

La presente grafica analiza la Facultad de Ciencia y Tecnologia
donde incluimos Quimica con 7 proyectos de grado analizando el
juego y la gamificacion, la Licenciatura en Fisica con 11 trabajos,
Matematicas 23, Biologia 11, Disefio Tecnologico 13 y finalmente
Electronica con 11 proyectos de grado, Facultad que no cuenta con

una exploracion tan baja respecto a la Facultad de Humanidades.
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En la Facultad de Educacion Fisica incluimos Recreacion,

Trabajos de grado de la Facultad de

oo Educacion Fisica y Deporte, que como podemos ver es evidente
Educacion Fisica

que la aplicacion del juego en los procesos de ensefianza es

150
latente en esta Facultad, donde la Licenciatura en Recreacion
cuenta con 43 proyectos de grado, Educacion Fisica siendo la
100
licenciatura con mayor indice de proyectos con 142 y finalmente
la Licenciatura en Deporte 59 proyectos de grado.
50

Recreacion
17.6%

Recreacion Educacion fisica Deporte

Grafico 6: Elaboracién propia.

Educacion fisica
58.2%

Grafico 7: Elaboracion propia.



Psicologia y Pedagogia tiene 5 proyectos de grado, Educacion
infantil 54, Educacion comunitaria 10 y finalmente Educacion
Especial 21. Evidenciando que lleva la delantera en el estudio

de la Licenciatura en Educacion Infantil.

Psicologia y Ped.
5.6%

Especial
233%

Comunitaria
11.1%

Ed. Infantil
60%

Grafico 9: Elaboracion propia.
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Trabajos de grado de la Facultad de

Educacion
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A
Grafico 8: Elaboracion propia.
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La Facultad de Bellas Artes también establece una alta tasa de analisis al
respecto como podemos notarlo, desde la Licenciatura en Artes Escénicas
y Musica con 33 trabajos y, por otro lado, Artes Visuales 22 proyectos de

grado.

Artes visuales
25%

Artes escénicas
37.5%

Musica
37.5%

Grafico 11: Elaboracion propia.
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Trabajos de grado de la Facultad de
Bellas Artes

40

30

20

10

0

Artes escénicas MUsica Artes visuales

Grafico 10: Elaboracion propia.
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Trabajos de grado con enfoque ludico
(Gamificacién)

Filosofia

Lic. Psicologfa y pedagogia
Lic. Quimica

Lic. Ciencias sociales
Lic. Comunitaria

Lic. Biologia

Lic. Fisica

Lic. Electronica
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Lic. Artes escénicas

Lic. Musica

Lic. Espariol y lenguas
Lic. Recreacién

Lic. Ed. Infantil

Lic. Deporte

Lic. Ed. Fisica

Gréafico 12: Elaboracion propia.
0 50 100 150

Finalmente podemos ver que por diversas razones dentro del area de Educacion Fisica, es bastante reconocido el juego en los
procesos de ensefanza. Por ende, cuenta con la mayor cantidad de proyectos de grado encontrados al respecto. Sin embargo, desde
la Licenciatura en Filosofia y en Ciencias Sociales encontramos poco material de investigacion en el tema, situacion que nos lleva
a reafirmar nuestra hipdtesis inicial, donde damos a conocer que desde las Ciencias Sociales no se estéd llevando al campo practico

el ejercicio ludico recreativo en el aula, y de ser asi la tasa de aplicacion es bastante baja.
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Analisis a los trabajos de grado de la Licenciatura en Ciencias Sociales:

Ahora bien, lo encontrado hasta el momento no expone directamente el estudio de la Gamificion
de manera explicita; No obstante, se apoyan en el juego como alternativa. Es decir, que la
gamificacion como categoria de andlisis sigue siendo un elemento de segundo plano en la
academia. Pues, encontramos que la licenciatura en Ciencias Sociales cuenta con tan solo un
proyecto de grado enfocado a la gamifcacion directamente, fortaleciendo en los diferentes
proyectos y estudios el juego mas no, la gamificacion directamente como herramienta de apoyo

educativo.
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CAPITULO 2 : MARCO REFERENCIAL

Marco contextual

La poblaciéon con la cual hemos trabajado se encuentra ubicada en el Colegio Liceo San Ledon
Magno de Bogota D.C- Localidad décima de Engativa y corresponde a un total de 424 estudiantes

y 13 docentes. Ofrece educacion basica y media, de género mixto y de calendario A.
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Perfil de la poblacion:

Los estudiantes del Liceo San Leén Magno pertenecen al nivel socioeconomico 2y 3, y asi mismo,
la formacion académica de los padres estd ligada a quienes terminaron el bachillerato y otros que
son técnicos-tecndlogos o profesionales en diferentes areas, en la ciudad de Bogota; La

conformacién de la familia es de caracter tradicional, se encuentran familias nucleares y otras por



Pagina |54

madres cabeza de familia, mientras que otras son de padres separados, que se han vuelto a organizar

formando otro ntcleo familiar.

Por otra parte, el perfil poblacional de los estudiantes con los cuales se trabajo estaba entre los 5 y
los 18 afios, muestra que independientemente a la edad con la cual se trabaje hay una respuesta
positiva por parte de los estudiantes, ya que el estimulo mental que se genera en los mismos, refleja
que la gamificacion implica incentivos desde los fisicos, competitivo y en ese orden de ideas

mental.

Asi mismo, la infraestructura de las instituciones educativas estd recreando el espacio que era
criticado en el afio 2004 con la cancion Another brick in the wall (Pink Floyd, 1979) la cual
cuestiona de manera directa la escuela tradicional en los afios 90’s y para el 2004 como era latente
la dindmica “carcelaria” que a pesar de ser un término algo fuerte para hablar de la escuela es
directo. Por consiguiente, evidenciamos que hoy siendo el afio 2022 continuamos replicando un
espacio académico obscuro, con aulas poco estimulantes, puestos incomodos, las mismas filas que
hace 40 afios, una recriminacion al arte y grafiti que mueve a gran parte de los estudiantes, ya que
es una generacion que la critica social por medio del arte y musicalidad interesa a los mismos, y
por otro lado, tener un horario académico de siete (7) horas y media con solo treinta (30) minutos
de descanso en el cual no solo en la institucién que hicimos la practica educativa sino en varias les
es prohibido el uso del balon de futbol , juegos que impliquen correr y contacto fisico y demas
prohibiciones (teniendo en cuenta la situacion sanitaria actual COVID-19) causa un estrés e incluso
ansiedad en los estudiantes, ya que puntualizando en las primeras etapas del desarrollo cinco (5) y

ocho (8) afios prohibir el juego es casi un castigo para el estudiante, aca entra en juego la
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gamificacion de manera directa en el proceso educativo pues el contexto da muestra de la necesidad

de aprender desde una dindmica alterna e interesante.

Educadores

Dentro de la estructura institucional, se visualiza al docente como:

“Los educadores del Liceo San Ledn Magno, seran orientadores de ambientes pedagogicos,
constructores de conocimientos, trabajardn en un proyecto de hombre y sociedad actual;
deberan ser autonomos, responsables, investigadores, disenadores de curriculos, éticos y
trascendentes que animen y estimulen a los estudiantes impulsando el trabajo en equipo y
motivando el autoaprendizaje; lideres y promotores de cambio, tendran alta capacidad
humana y profesional y dardan ejemplo de vida”. Tomado de la pagina web

(https://www.liceosanleonmagno.edu.co/)

A lo largo de nuestra estadia en el colegio Liceo san ledn magno se quiso realizar una etapa
diagnostica en donde se utilizo la entrevista, la cual fue realizada hacia los estudiantes y profesores
de la institucion (Anexos 1 y 2). Esta se hizo con el fin de estructurar los perfiles de los estudiantes
y profesores, esto respecto a conocimientos sobre la gamificacion y la utilizacion del juego en el

aula y el contexto de ensefianza- aprendizaje en el area de ciencia sociales.

La elaboracion de la siguiente tabla se hizo con el fin de mostrar al lector la estructura docente de

la institucion educativa.

Docente Formacion Area de ensefianza Grado
Docente 1 Licenciada en fisica Matematicas — Primero-Cuarto
Biologia

Docente 2 Licenciada en Ingles Inglés- Sociales-Etica Primero — Quinto
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Docente 3 Licenciada en Espanol Primero-Quinto
Educacion Infantil

Docente 4 Licenciado en Educacion Fisica Primero-Once
Educacion Fisica

Docente 5 técnico en sistemas Informatica Primero- Once

Docente 6 Licenciada en inglés Inglés Sexto-Once

Docente 7 Licenciado en Ciencias Sociales- Cuarto -Once
Ciencias Sociales Filosofia

Docente 8 Licenciada en Matematicas Quinto-Once
Matematicas

Docente 9 Administradora de Comercio y técnicas Quinto-Once
Empresas de oficina

Docente 10 Licenciada en Artes Espanol Sexto-Once
Visuales

Docente 11 Licenciada en Quimica- Biologia Sexto-Once
Quimica

Docente 12 Licenciada en Todas las areas Preescolar

Coordinador

Educacién Infantil

Ingeniero de Sistemas

Coordinador

Preescolar-Once

Rectora
Secretaria

Psicéloga
Sin estudios previos

Rectora-psicéloga
Decoraciény
secretaria

Preescolar-Once
Preescolar-Once

Elaboracién propia
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Principios Institucionales

RECONOCIMIENTO A LA PERSONA COMO SER INTEGRAL. “aprender a ser”: La educacion
debe contribuir al desarrollo global de cada persona: cuerpo y mente, inteligencia, sensibilidad,

sentido ético estético, responsabilidad, individualidad y espiritualidad.

Perfil Liceista

Nuestro estudiante es un ser integral colmado de valores y de mucho espiritu de emprendimiento,

debe ser un ser humano ante todo y totalmente amoroso con el medio ambiente.

Nuestro Modelo Pedagogico

El Liceo San Le6n Magno ha asumido el reto de formar personas humanas, lideres con capacidad
de integrar la excelencia, el compromiso y la ética; por lo cual optd por el Modelo pedagdgico
Disruptivo en donde invitamos al estudiante a romper el esquema de una escuela obligatoria, por
una escuela mas humana, més llena de posibilidades, en donde el epicentro del aprendizaje no es
el aula si no el mundo entero. La capacidad para establecer relaciones sociales, hacer uso
responsable de las nuevas tecnologias, la capacidad para sobreponerse a la adversidad y la

permanente construccion de una persona para los nuevos retos y generar cambios a nivel global.
Misién

La institucion como medio de formacion educativa tiene como misién primordial adoptar una
estructura formativa propia que permite mediante procesos continuos e integrados trascender en el

desarrollo humano, en la bisqueda del conocimiento, en la sana convivencia; basados en la practica

de valores, hacia el progreso personal y social.
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Vision

El Colegio San Ledn Magno a un mediano plazo manejara la estructura formativa propia, que
permita la formacion de valores y saberes, a través de la aplicacion de un modelo pedagodgico
unificado, que contribuya al desarrollo de competencias en los estudiantes. La institucion educativa
desarrollara procesos continuos ofreciendo un servicio de alta calidad, fortaleciendo los equipos de
trabajo, los diferentes departamentos y las areas del curriculo, que conlleven a la sana convivencia

y a mejorar la calidad de vida.

Filosofia institucional.

El Liceo San Leén Magno persigue con bases elementales, normas y costumbres que rigen dentro

de cualquier comunidad que va en busca de un bien social:

La mejor comunicacion entre las directivas, los educadores, el estudiante y el padre de familia,

como miembros integrales de una comunidad educativa.

Lograr una educacion integral de los estudiantes dentro de la sociedad, basada en la formacion de

valores de la convivencia como base so6lida hacia la busqueda del conocimiento.

Hacer de la institucion un lugar de encuentro consigo mismo y con los demds miembros de la
comunidad educativa, a través de una formacion integral que le permita crecer en un nivel

intelectual, civico, social, moral, politico y religioso.

La base fundamental es la libertad de accion y decision que no debe confundirse con el libertinaje
o la anarquia si no con un recto criterio, el cual conduzca al estudiante a ser lider activo de una

sociedad en la busqueda de un mejor nivel de vida.
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Aportes a la institucion

Finalmente hacemos hincapié a nuestro rol dentro de la institucion, el cual generd un aporte en
varios aspectos, uno de ellos, fue la elaboracion de una pieza (cartilla académica) respecto a la
ciudadania, democracia y derechos humanos utilizando como eje la gamificacion, cartilla la cual
es utilizada por modulos desde preescolar a once y la cual por motivos de privacidad de la

institucion con el material que es proporcionado a los estudiantes no anexamos al presente trabajo.

Por otro lado, el interés y muestra que se dejo al estudiante y maestros de planta respecto a la
gamificacion para ser aplicada en el aula fue importante, respecto al conocimiento de estas

herramientas para los procesos de ensefianza

Finalmente, nuestro interés se proyectd a manera constructiva a la institucién con el fin de
concienciar a las directivas y docentes de la necesidad de formarse como licenciados en las
diferentes areas de conocimiento para generar un espacio de enseflanza-aprendizaje optimo, sin
desmeritar a los docentes ya vinculados a la institucion y sus estudios previos. No obstante,
sugerimos a la hora de contratar nueva planta docente (la cual es renovada anualmente) contar con
docente preparados en cada area como nuestro paso por la institucion evidencio la dptima

preparacion en el area de las Ciencias Sociales y asi mismo, en los procesos ludico-recreativos.
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CAPITULO 3 : INTERVENCION Y SISTEMATIZACION DEL PROCESO DE

PRACTICA PEDAGOGICA

En el presente capitulo daremos a conocer el proceso de intervencion, el cual consistié en brindar
nuestro apoyo y conocimiento en el area de Ciencias Sociales, por lo tanto estuvo en todos los
niveles educativos (De preescolar a grado Once) adicional a ello, también se brind6 el apoyo en las
clases de competencias ciudadanas y PRE-ICFES en apoyo a los estudiantes de grado once, a
continuacion se presentara esquematicamente lo de que se desarrollo en el Liceo San Ledn Magno,
respecto a un plan de estudios trazado y asi mismo, la aplicacion de la gamificacion como eje de

apoyo para el proceso practico-pedagogico, esto se organiza a partir de cuatro (4) ciclos:

Primer Ciclo: Preescolar a Tercero

Se desarrollaron diversas actividades como: manejo de titeres, juego de la tierra y la creacion de

una historieta.

Segundo Ciclo: Cuarto a Sexto

Se llevo a cabo un enfoque con el abordaje de las ramas del poder publico, los accidentes y
coordenadas geograficas puntualizando en la apropiacion del espacio desde la institucién como se

evidencia a continuacion.
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Tercer Ciclo: Séptimo a Noveno

Consta de las civilizaciones Maya y Azteca anclada al juego Age Of Empires (AOE), Segunda
Guerra mundial utilizando los videojuegos como recurso didactico, Introduccion a la economia
politica adaptando juego Monopoly, como podemos ver existe una adaptacion historica y

econdmica

Cuarto Ciclo: Décimo y Once

Se vinculan las competencias ciudadanas como eje presentado en el plan de estudios en el colegio
Liceo San Leon Magno en el cual, las actividades se realizaron en grado décimo (10) feminismo y
en el grado once (11) la preparacion para las pruebas saber once 11 esto, con el apoyo de la

musicalidad y la gamificacion.

A continuacion, se presentaran las mismas, acompanadas de las reflexiones que se consiguen al

realizar su ejecucion y lo aprendido a partir de la misma.
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Primer Ciclo: Preescolar a Tercero

El espacio publico

Ensefianza del espacio publico por medio de los titeres. Preescolar

Este taller permiti6 vislumbrar con los estudiantes de grado preescolar el reconocimiento y
apropiacion del espacio. Publico, Por medio de la creacion de un personaje que responda a la
categoria de titere-marioneta como se define en el libro “Titeres en la escuela, expresion juego y
comunicacion” al definir tal personaje como: Los titeres son objetos inertes que tienen una vida
prestada, infundida por el titiritero; €l los anima, con su ritual maravilloso, colocandolos el alma
en sus cuerpitos de mentira, transformandolos en seres absolutamente vivos que abren la puerta de
nuestro corazén sin pedir permiso y a cuya inocencia nos entregamos desprejuiciada mente”.

(Rogonzinski P.11)

Y asi mismo, la funcion de este respecto a la Gamificacion y el acceso al juego en el aula estaria

expuesta en:

“Actuar y representar son, entonces, las «obligaciones que tienen los titeres. Actuar quiere decir
poner en accion, lo que no implica de ninguna manera la necesidad de que haya publico para que
el titere actue, se puede jugar libremente con titeres en forma paralela o en grupos, con o sin

espectadores”. (Rogonzinski P.12)

Objetivo:

Recordar acciones puntuales respecto al papel del ciudadano por medio del titere como elemento

de accidn educativa.
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Materiales.

Medias largas, Ojos moviles, Silicona, Lana.

Sesion namero 1.

La elaboracion de los titeres. Los cuales se utilizan para las siguientes clases en donde se llevara a

cabo la funcion. Estos mismos.

Sesion namero 2.

Se dio paso a una funcion de titeres, demostrando asi las concepciones de espacio publico. al actuar
como ciudadanos y asi mismo situar a las y los nifios en condiciones especificas como “yo soy” en

la ciudad.

Sesion numero 3.

Pasamos a la utilizacion de los titeres, elaborados en la primera sesion. teniendo como respuesta la

apropiacion y actuacion por parte de las y los nifios.

Proceso de ejecucion:

Respecto a los inconvenientes se registran encontramos que la situacion sanitaria actual (Covid 19)
determind la inasistencia a clases de algunos estudiantes y por consiguiente que no se llevara a
cabo como se planted en un inicio, por otro lado, los nifios con hiperactividad hacian parte de los
ejercicios de titeres. sin embargo, era necesario hacer de manera simultanea actividades que

estimularan su mente.
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Los tiempos y la ejecucion de estos a partir de los bloques que nos facilito la institucion donde cada

bloque era de dos (2) horas el cual era caracterizado en la sesién uno (1) - Dos (2) - Tres (3)

Desde esta tematica las ventajas de vincular a partir del juego como elemento de accion-
recompensa permitié son abordar aquellas problematicas del espacio publico (guardando las
dimensiones lingiiisticas y verbales que utilizan los mismos). Puntualizando en aquellos derechos

y deberes en cuanto al espacio publico, reconocimiento del sujeto en la ciudad.

Asi mismo, caracterizando temadticas que conciernen a las competencias ciudadanas. que, si bien
son abarcadas en el 4rea de las Ciencias Sociales, en ocasiones. resulta ser un reto para el docente
puntualizar en tales tematicas. Teniendo en cuenta que al formarnos como Licenciados en Ciencias
Sociales dejamos de lado estos retos en el aula. Por ende, destacamos una vez el uso de la
Gamificacion como herramienta incluso en la primera infancia, ya que la practica nos dio muestra
que no existe en el proceso de ensefianza un solo grupo de edades al cual pueda ser aplicada la
gamificacion, teniendo en cuenta que todos los grupos de estudiantes tuvieron una respuesta

favorable al respecto como el lector podra ver a lo largo del trabajo.

Los movimientos de la tierra

Elaboracion del juego acompafiado de una pieza musical (1° Grado)

Un eje que debio ser analizado en la medida que el estudiante a partir de la musicalidad y las
manualidades adaptara a su proceso de aprendizaje la geografia y elementos de las ciencias
sociales. Asi mismo, tomamos como base los postulados del articulo publicado por parte de la
Universidad Pedago6gica Nacional llamado “conocimiento profesional del profesor en la ensefianza

de los movimientos de la tierra” que propone:
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“Los elementos del contexto y la explicacion de fendmenos permiten la construccion de
estrategias pedagogicas que convergen en el uso de preguntas y analogias para ampliar la vision
sobre el tema de los Movimientos de la Tierra. De igual manera, la investigacion permite reconocer
que uno de los objetivos de la docente al ensefiar los movimientos de la Tierra es el de validar
diferentes marcos de referencia, esta reflexiéon proviene de su experiencia profesional con
estudiantes en condiciones de discapacidad y vulnerabilidad y con su experiencia investigativa.
Para los docentes el estar retroalimentando sus practicas pedagogicas y sus saberes constantemente
aporta a la construccion de un campo disciplinar de la ensefianza, permitiendo asi, estructurar
contenidos desde su propia experiencia, adaptando realidades en el aula y resignificando su labor

docente” (Diaz, Gutierrez, Lopez 2021 P 6.)

Objetivos.

- Localizar los movimientos de la tierra.

- Revisar las caracteristicas de los movimientos de la tierra.

- Atender a todas las implicaciones que tienen los mismos en los estudiantes

Materiales.

Bolas de poliestireno. Pintura. Palillos de pincho, (sonido para el espacio de musicalidad)

Desarrollo:

Una (1) Sesion

Para esta actividad se utilizaron bolas de poliestireno las cuales fueron pintadas de color verde y

azul (tierra) siendo estas funcionales para caracterizar los movimientos de la tierra. Asi mismo,
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evidenciar como estos afectan y qué influencia tienen en los fendémenos de cotidianidad de los
estudiantes. Posterior a ello, se refuerza el tema tomando la musicalidad como una herramienta de

apoyo en la tematica, con la cancion “los movimientos de la tierra”.

Proceso de ejecucion:

Esta actividad nos permiti6 que al finalizar la practica nuestras ideas siguieran en marcha. Por lo
cual, nos tomamos el trabajo de realizar un disefio didéctico el cual sirva como herramienta de
apoyo a los docentes de Ciencias Sociales para la ensefianza de las fases lunares, recordando que

nuestra area en la practica educativa en ocasiones es retada para ensefiar tales fenémenos.

Un punto clave aqui es que el siguiente disefio didactico no se focaliza en una edad en especifico.
Por el contrario, esta abierto a cualquier edad o poblacion en general, ya que toma las experiencias

cotidianas y la gamificacion en un solo eje de ensefanza.

Uno de los inconvenientes mas recurrentes en estos casos es la facilidad para la compra de los
materiales que no lo proyectamos como un inconveniente real ya que el papel del docente para la

solucidn de casos como este es fundamental.

Anexos 3 Unidad didactica de las fases lunares.

Anexos 4 Anexo 4: Elementos para desarrollar la actividad de las fases lunares.
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La independencia de Colombia

Obra de teatro y Juego de roles. (2° Grado)

Decidimos utilizar el teatro. Como un canal que ligue el juego de roles, asi mismo, la expresion
corporal para que las y los estudiantes interpretaran a un personaje importante de la independencia
de Colombia, esto permitiendo una mayor retencion de la informacion al apropiarse de ejercicios
ligados al “Yo soy”, rompiendo asi, las barreras entre profesor alumno a la hora de aprender-

ensenar.

El juego de roles lo basamos segin lo expuesto como recomendacion por la Federacion de

Ensefianza de Andalucia respecto al teatro en la educacién donde plantean que:

Una de las formas mas justas es de que cada nifio/a haga una pequefia representacion del personaje
que le gustaria representar y el profesor/a considerara quien se acerca mas al personaje. Esta
seleccion la pueden realizar hasta los propios nifios/as quienes votaran quien ha representado mejor
cierto papel o rol, aunque lo negativo aqui es que se ponen en juego mucho la afeccion emocional
a ciertos compaiieros/as y menos a otros. El docente siempre les dard mucha importancia a todos y
cada uno de los personajes para que los crios no consideren que su papel sea peor que otros.

(Federacion de ensefianza CC.OO de Andalucia P.3)

Por otro lado, (6 sesiones) Los talleres grupales fueron pioneros para elegir los personajes y asi

mismo, que el estudiante se sintiera comodo con el rol otorgado.

Objetivo:

- Emplear elementos historicos de manera amena para el estudiante
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- Conectar la historia con el teatro

- Hacer uso de la corporalidad para la aplicacién del mismo

Proceso de ejecucion:

La propuesta aplicada a un eje gamificado presento una gran aceptacion por parte de los padres de
familia siendo estos de gran apoyo (en materia de interés) para los docentes en manera que este

tipo de propuestas era algo novedoso y llamativo para ellos.

Los inconvenientes registrados apuntan a la necesidad del apoyo por parte de los padres de familia
a la hora de realizar los disfraces propuestos para la presentacion teatral, ya que un cuarenta por
ciento (40%) de los padres no ayudaron a la implementacion de los mismos. Ya que, a la hora de
exponer la idea de vincular el teatro con la historia el apoyo para que sus hijos hicieran parte de
este proyecto fue inminente. Sin embargo, el ejercicio de la creacion del disfraz de vio limitada a
la hora de llevar los mismos. Sin embargo, una ventaja a destacar fue la improvisacion y ayuda por
parte de las y los estudiantes ya que el interés por exponer una excelente presentacion teatral

determind la ayuda y el trabajo en equipo para salir al escenario por parte de todas y todos.

Los tiempos de ejecucion se llevaron a cabo en 6 (seis) sesiones de 2 horas con una representacion

teatral de 30 min con apoyo musical.
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Sesion Nimero 1: En esta etapa, nos enfocamos en contextualizar a los estudiantes respecto a la
independencia de Colombia y la importancia de esta en la actualidad, siguiendo los lineamientos
del plan de estudios propuesto por la institucion, de manera tal que se llevo a cabo una propuesta

que interesara al estudiante siguiendo lo que tenian trazado desde un inicio para grado segundo.

Sesion Numero 2: Al ser un trabajo grupal en donde se abord¢ el estudio de personajes que tienen
unas caracteristicas especificas, se esbozan ciertos actores importantes del contexto (1810- enfoque

al grito de la independencia)

Sesion Numero 3: Planteamos ciertos didlogos donde los estudiantes fueron participes para

afianzar la temadtica vista y asi mismo, generar cierto apego y apropiacion a cada personaje.

Sesion Numero 4: En esta sesion se elabor6 una reunion con los padres de familia, para la el aporte

y ayuda del vestuario, de la mano con el protocolo del espacio a utilizar.

Sesion Numero 5: Muestras y correcciones de lo ensayado en casa

Sesion Nimero 6: Muestra teatral
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Llegada de los espafioles a América latina

Creacion de historieta y videojuego AOE II (3° Grado)

Este taller se trazd con un eje respecto a la apropiacion de procesos marcados por la historia de
América y puntualmente de América Latina, tomando como herramienta de apoyo el juego Age of

Empires II.

Objetivos:

Usar los videojuegos como elemento de apoyo en los procesos de conexion juego-ciencias sociales.

Proceso de ejecucion:

Las actividades se llevaron a cabo procurando que los estudiantes interactuaran con el Juego Age

of Empires II.

Decidimos tratar los videojuegos como herramienta de apoyo, ya que los mismos, a pesar de las
etapas de innovacion en graficos, retos y propuestas de accion han variado a lo largo del tiempo,
hay una realidad y es que desde el inicio de la de los juegos en Internet. Esta actividad es una de
las mas frecuentes de los usuarios en la red, (ya que en la medida que se sigue innovando en la red
hay mayor interés por acceder a esta) tal hecho, ha sido tomado a favor de numerosas empresas
para intentar influir en el comportamiento de sus clientes.(y un juego clasico es el mejor eje de
accion para motivar a jovenes de estas edades) La herramienta mas aplicada en el entorno de los
juegos en red es la gamificacion, que usa elementos de los videojuegos con el fin de influir en el

comportamiento de los jugadores (en este caso desde el factor aprendizaje-juego) .

Fomentando con este tipo de variantes de una forma positiva el aprendizaje del estudiante.
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En el ambito de la educacion existen casos de éxitos en los que los usuarios a través de un juego
en la red aumentan sus conocimientos y capacidades, asi como su participacion en esta area

académica, cosa tal que decidimos poner en practica en esta institucion

Situados contextual e historicamente con los Mayas y Aztecas para poder tomar asi algunas
imagenes referencia respecto a la creacion de una historieta que recopilase el trabajo efectuado en

las sesiones.

Una de las problematicas efectuadas fue el proceso de descarga del juego en los computadores de
la institucion, ya que tardamos aproximadamente 5 horas en ello, debido a que los mismos no tenian

las actualizaciones correspondientes para tal programa.

En ese sentido, debemos reconocer que dentro de las competencias que buscamos trabajar con el
curso, prestar atencion en primer lugar a la explicacion causal en la historia, es decir, que el
estudiante interactue con el juego. No obstante, en ocasiones fue necesario dar ciertas claridades
en materia histérica, que pueden identificarse como el analisis de factores que intervienen en

procesos historicos, asi como sus influencias e interacciones.

La eleccion de este tipo de claridades viene determinada por la deficiencia que suelen padecer los
alumnos de cara a dar explicaciones histdricas, ya que tiende a ser naturalizarse la personalizacion
en exceso, la explicacion mediante una secuencia narrativa, el listado de causas como explicacion
en si misma, la referencia a causas sin prestar atenciéon a sus efectos (fruto del aprendizaje
memoristico), o la mencidon de consecuencias sin prestar atencion a las condiciones que lo hicieron
posible, por consiguiente, consideramos necesarias estas claridades sin necesidad de hacer ver el

analisis o estudio historiografico aburrido para el estudiante.
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Debemos reconocer que dentro de las ventajas de este tipo de aprendizajes los cuales estan ligados
al juego encontramos el hecho de corregir los errores gracias a una respuesta inmediata del juego.
En el que el docente no puede ser omnipresente ante la gran cantidad de alumnos y trabajo.
(Teniendo en cuenta que en ocasiones para actividad se presto el apoyo requerido. sin embargo, no
fue necesario hacerlo con todos los estudiantes ya que el juego fue una herramienta de respuesta
inmediata) Ademads, se pueden trabajar “habilidades emocionales y personales, segin la

caracteristica de nuestros estudiantes, superando retos propuestos e incentivando la autoconfianza.

Finalmente, los tiempos de ejecucion empleados fueron cuatro (4) sesiones de dos (2) horas, cada

una.

Sesion Numero 1: Propusimos dar una generalidad del tema que se abordaria, dando un contexto
de lo que es el juego Age Of Empires II. Edad y locacion geografica de Mayas y Aztecas. entre

otros.

Sesion Numero 2: En esta sesion se propuso dimensionar lo que implico la colonizaciéon de
América Latina, con una sesién donde explicamos este hecho. Basandonos en la historia que nos

propone el juego Age of Empires II.

Sesion Numero 3: Parte de lo recopilado en las dos sesiones anteriores. Fue puesto en practica en
la medida que se aplico el juego Age of Empires II con las adecuaciones necesarias en el aula de
informatica, cada estudiante tuvo la oportunidad de acceder a un equipo PC y poner a prueba lo
visto respecto a como utilizar el video juego y como reconocer las actividades, econdomicas,

agricolas y de supervivencia de los Mayas y Aztecas.
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Sesion Numero 4: Se logra hacer un repaso de lo visto en las anteriores sesiones, para materializar
la actividad préctica individual respecto a la creacion de una historieta de la vida cotidiana de los

Mayas o Aztecas.
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Aportes de la gamificacion en la practica, Primer ciclo.

Cada ciclo cuenta con un eje de lo conseguido o logrado en los mismos, donde, en el primer ciclo
se vislumbra una nueva metodologia para los estudiantes segun su edad donde se toman dmbitos
del juego aplicados a la educacion. vemos asi la enseflanza de la nocion del espacio geografico a
través de los titeres. Asi mismo, la exposicidon de incentivos como lo son el puntaje, golosinas y

ranquin simulando un juego.

En grados mayores los juegos de roles gestan un interés y exploracion por tematicas poco conocidas
ya que la apropiacion del proceso de aprendizaje genera un compromiso y en cierta medida el

desarrollo de actividades de cardcter autbonomo para con el estudiante

Finalmente, nuestro primer ciclo parte desde las primeras edades del sujeto generando una cercania

con lo que es la academia, el juego y ver el estudio como un espacio interactivo y de interés.

&
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Foto 1: Estudiantes del grado primero del Colegio liceo San Leon Magno, Realizando la
actividad “Los movimientos de la tierra”
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Segundo Ciclo: Cuarto a Sexto

Las ramas del poder publico.

El juego “El estado del San Le6n” (4°Grado)

Esta actividad permiti6 abordar un juego de roles donde se comprendieron las ramas del poder
publico. Logrando asi la apropiacion de algunos de los temas que estan inmersos en las ramas del
poder. Teniendo en cuenta que se estd trabajando con nifias y nifios entre los 8 y 10 afios... Para
ello decidimos tomar como referencia al Estado Colombiano y lo que reconocen del mismo a partir
de sus propias experiencias, adaptando ciertas leyes al Colegio Liceo San Leén Magno para que
nuestros estudiantes planteen una forma de Gobierno. Creando politicas ptblicas que beneficien a

los estudiantes, siendo éstos el pueblo que habitan
Objetivo:

- Utilizar la realidad institucional como analogia para identificar la estructura del poder en

Colombia.

- Disefiar de manera simple una politica publica en beneficio de la institucion
- Establecer dialogos de andlisis entre maestro- estudiante

Materiales:

Uso del marcador- tablero, fichas bibliograficas, participacion de grupo

Sesion Numero 1: Esta sesidn estuvo mediada por la interaccion maestro- estudiante y la

explicacion de tematicas como “El gobierno”, “Pais” ,“Nacion”, “Politica, publica”, “Estado”.
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Sesion Numero 2: Repaso de las tematicas abordadas en la sesion 1 teniendo en cuenta que son
temas relativamente complejos para estudiantes de cuarto grado. Sin embargo, fueron expuestos
segin su edad. (Para una participacion mas provechosa se uso el famoso juego tingo-tango,

teniendo una excelente respuesta por parte de los estudiantes a nivel de interés)

Sesion Nimero 3: Se utilizan las fichas bibliograficas para adaptar los significados de cada una

de las tematicas

Sesion Niumero 4: Se propone dividir a los estudiantes en grupos para que con unas
recomendaciones generales cada uno de ellos formulara una politica publica de manera sencilla

que beneficie a la institucion.

Conclusiones: Este taller nos permitié afianzar todos los pardmetros y estructuras con las cuales
estd regida nuestra “nacidon”, a su vez esto permitio hacer un simil con los estudiantes de la
linealidad organizacional del colegio, para dar a entender como son las ramas del poder publico

aplicadas a su dia a dia.

Proceso de ejecucion:

Esta actividad nos permiti6 que al finalizar la practica nuestras ideas siguieran en marcha. Ya que
la gamificacién como técnica de aprendizaje nos permitié anclar los juegos al &mbito practico-
educativo con la finalidad de afianzar o recompensar las habilidades de nuestros estudiantes. Por
lo cual, nos tomamos el trabajo de realizar un disefio didactico el cual sirva como herramienta de
apoyo a los docentes de Ciencias Sociales para la ensefianza de las fases lunares, recordando que
nuestra area en la practica educativa en ocasiones es retada para ensefar tales fenémenos. Un punto

clave aqui es que el siguiente disefio didactico no se focaliza en una edad en especifico. Por el
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contrario, estd abierto a cualquier edad o poblacion en general, ya que toma las experiencias

cotidianas y la gamificacion en un solo eje de ensefanza.

Por otro lado, los inconvenientes registrados apuntan a que, en ocasiones, cuando los grupos son
bastante amplios resulta un poco complejo explicar uno por uno ya que hablamos de nifios entre
cinco (5) y siete (7) afios. Inconvenientes que en términos practicos deben ser retroalimentados
para saber desde que ejes de trabajo debemos pararnos como docentes en formaciéon o en accioén

educativa.
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Los accidentes geograficos

Juego virtual (5°Grado)

“las diferentes formas que puede tener la tierra” tematica que propusimos de abordar por medio de
varios Juegos en linea, por un lado, algunos que se encuentran en las plataformas virtuales (internet)

los cuales no son elaboracidn propia. Sin embargo, permiten realizar una evaluacion del tema.

Por otro lado, hubo una elaboracion propia a través de la aplicacion kahoot como herramienta de
apoyo, a través de los Juegos en linea que permitirian la memorizacion de nombres y demads factores

que influyen en la geografia.

Objetivo:

Inferir elementos respectivos a los accidentes geograficos.

Materiales:

Apoyo virtual - Internet

Proceso de ejecucion:

Esta actividad estimul6 las diferentes habilidades de los estudiantes a través de la experimentacion
y el juego, esto debido a que mediante la experiencia y diversion evidenciamos la facilidad en

alcanzar aprendizajes significativos y asi mismo, funcionales

Como funcidn de retroalimentacion consideramos mas que necesario el estimulo de plataformas
virtuales paralelas al estimulo manual a las y los nifios en las primeras etapas de desarrollo, en la
medida que esto permite que al desarrollar este tipo de propuestas sea un poco mas facil para el

docente aplicar las mismas.
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Los tiempos estipulados se llevaron a cabo en una sesion de dos (2) horas.

Esta valoracion esta corta con respecto a las que se vienen presentado.

Las coordenadas geograficas

Astucia naval (6° Grado)

Siempre ha sido un desafio para las y los maestros de Ciencias Sociales, ubicar espacialmente al
estudiante. Es por ello, que el juego “Astucia naval” permite una incorporacion de lo social,
espacial y territorial de manera lidica y entrando en una ldgica de accion- recompensa para las y

los estudiantes.

Objetivo:

Apropiar al estudiante respecto a las coordenadas geograficas.

Participar de manera activa en la apropiacion espacio-territorial

Sesion Namero 1.

Partimos de una contextualizacion global del tema, afianzando diferentes terminologias y reglas
con las que cuenta dicho juego. Adicionalmente, se realiza un taller, En el cual los estudiantes
deben exponer las latitudes y longitudes frente a un mapamundi esto como eje de localizacion como

podemos ver en la siguiente imagen:
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Posteriormente, se deja como actividad tomar una hoja en la cual se vean unas cuadriculas.
Asignadas por el docente, estas nos permitiran desde la tridimensionalidad localizar los puntos

cardinales y desde la particularidad visual del estudiante:

Sesion Namero 2

En esta sesion, se plantea la totalidad de la actividad de juego, donde se da claridad respecto a las
reglas, dando inicio al juego para que el estudiante en su cuaderno establezca un didlogo espacial

entre rivales.

Proceso de ejecucion:

Respecto a los inconvenientes que se registran se requirid un poco de paciencia a la hora de explicar
en qué consistia el juego y situarlo en el cuaderno. sin embargo, después de tener esta claridad las

y los estudiantes lo hacian de manera automatica sin necesidad de pedir apoyo del docente.

Los tiempos y la ejecucion de la actividad se estructurd en dos (2) bloques de dos (2) horas cada

uno.

Dentro de los ejes de ventajas a destacar, reconocemos aquella necesidad de situar espacialmente
al estudiante que en ocasiones resulta ser un reto para el docente. Incluso, desde la practica en el
aula en la ciudad de Bogot4 D.C el estudiante no reconoce cual es el oriente teniendo como punto
de referencia nuestros cerros. Sin embargo, trabajando con estudiantes entre los 12 y 15 afios
aproximadamente su nivel de competitividad es constante, lo que permite que para poder ganar sea
necesaria la ubicacion espacial, esto, permeando su dia a dia. ya que pudimos evidenciar que
finalmente al terminar la actividad un noventa y ocho por ciento (98%) de los estudiantes sabrian

ubicarse respecto a los puntos cardinales.
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Aportes de la gamificacion en la practica, segundo ciclo.

Del segundo ciclo podemos destacar el estimulo a la intuicion, pensamiento racional y la busqueda
de hallar respuestas inmediatas a los problemas, como lo fue la gestion de una politica publica en
pro del beneficio colectivo, reiterando asi con los otros grados la ubicacion espacial ligada a ese
pensamiento intuitivo partiendo de la informacion visual y la inteligencia creadora como la
adaptacion y reconocimiento de la realidad de la mano con el incentivo interpretativo espacial el
cual fue un atractivo al estudiante por medio de la gamificacion sin darse cuenta que estaban

aprendiendo de manera indirecta .



Pagina |83

35_"!' [ 4 / L 4 ‘

L

) 100

Foto 2: Estudiantes del grado sexto del Colegio liceo San Leon Magno,
Realizando la actividad “Astucia Naval ”
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Foto 3: Estudiantes del grado sexto del Colegio liceo San Leon Magno,
Realizando la actividad “Astucia Naval ”
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Foto 4: Estudiantes del grado Cuarto del Colegio liceo San Leon Magno,
Realizando la actividad “El estado del San Leon ”
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Tercer Ciclo: Séptimo a Noveno

La civilizaciones Maya y Azteca

Videojuego Age of Empires II (7°Grado)

Podemos Incursionar con el juego Age of Empires II respecto a un escalamiento para la ensefianza
de las civilizaciones Maya y Azteca, logrando asi basarnos en las historias brindadas por el
videojuego para ensefiar su cotidianidad, ubicacion geografica, Y Cosmologia, cosmogonia y

creencias de tal civilizacion.
Objetivo:
Adaptar la metodologia virtual a la ensefianza de la historia.

Materiales : Para lograr este taller es indispensable contar con una gran capacidad de
computadores necesaria para que cada estudiante pueda jugar, ya sea en parejas o individual, ya

que la relacion de los juegos con el estudiante deben ser de manera horizontal.

Sesion Numero 1: Lo que quisimos lograr con estas clases fue un acercamiento directo del
estudiante con el videojuego, asi que en su primera clase conocieran como es la dinamica del
juego, este videojuego denota varios componentes en los cuales nos da una idea de como eran las
civilizaciones (segun su tiempo-espacio), esto permite un acercamiento en materia de esta

actividad.

Sesion Nimero 2: En una segunda sesion, los estudiantes dieron paso a jugar de manera guiada

por el docente, resolviendo dudas al respecto y asi mismo, en la busqueda resolver ciertas
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preguntas planteadas en la primera sesion el objetivo seria alli, responderlas basados en lo

experimentado en el juego .

Sesion Nimero 3: Es necesario que en esta sesion haya el suficiente tiempo de ajuste al juego para
que los estudiantes conozcan cada vez mas de las civilizaciones maya y Azteca y asi mismo, que

en esta sesion se pudiera hacer el proceso evaluativo y de recopilacion correspondiente.

Sesion Nimero 4: Sesion en la cual pudimos llevar a cabo una socializacion de las preguntas

formuladas, con el objetivo de evaluar lo que si hizo en el videojuego.

Finalmente, se propuso una ultima sesion donde se dio claridad a dudas y se habld sobre las

civilizaciones mayor profundidad.

Proceso de ejecucion:

En esta etapa como hemos sefialado en algunas ocasiones, la carencia en dispositivos de “calidad”
determina cierto tipo de limitacidon para el desarrollo de las actividades, en este caso para la
descarga de los videojuegos. Sin embargo, como hemos expresado de manera continua el apoyo al
realizar actividades alternas por parte del estudiante para continuar con la propuesta de desarrollo

educativo resulta ser bastante favorable.

Los tiempos y la ejecucion fueron ejecutados en cuatro bloques, cada bloque era de dos (2) horas

el cual era caracterizado en la sesion uno (1) - Dos (2) - Tres (3) - Cuatro (4).

Esta valoracion se queda corta frente a las que vienen presentado (se entiende que esto que escriben

aqui es la sistematizacion)
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La segunda guerra mundial

Los videojuegos y la segunda guerra mundial (8°Grado)

La Segunda Guerra es un tema del cual abunda un amplia biblioteca de videojuegos, en donde nos
muestran diferentes perspectivas, desde estrategias de guerra hasta practicas utilizadas por los
judios para evadir ejércitos nazi, ademds de esto nos ofrecen contextos historicos orientandonos
hacia la politica y la vida cotidiana de los actores de la guerra. Basdndonos en esto se asignan
compromisos en los cuales los estudiantes deben dinamizar con estos videojuegos para una

posterior socializacion.

Objetivo:

Combinar ejercicios de caracter historico y ludico recreativo

Materiales:

Apoyo de herramientas virtuales- internet

Proceso de ejecucion:

Los tiempos de ejecucion nos dan muestra de coémo, en una sesion se desarrolla la clase en la que
la participacion de los estudiantes fue el objetivo y el punto central, con ello se quiso lograr la

unificacion de la tematica abordada en clase, en este caso “la segunda guerra mundial”.

Asi mismo, los origenes, bandos, consecuencias y la finalizacion de esta.

Finalmente se deja como trabajo la elaboracion de un escrito sobre la segunda guerra mundial el
cual nos permite destacar lo aprendido en el espacio, adjuntando imagenes de los videojuegos los

cuales les sirvieron como anclaje para su explicacion.
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El ejercicio fue llevado a cabo en un bloque de cuatro (4) horas la cual nos concedio la institucion
para hacer un refuerzo y acompafiamiento a los estudiantes respecto a los vacios que se
evidenciaban en las pruebas realizadas en la institucion en el area de Ciencias Sociales y mas

especificamente en el contexto de la Segunda Guerra Mundial.

Introduccion a la economia colombiana

Adaptacion del “monopoly” (9°Grado)

Lograr una introduccion a todo lo que conlleva la economia colombiana adaptando asi, el juego
Monopolio a todo el contexto nacional para asi, comprender los términos como: impuestos, [VA,
PIB, proteccionismo econdmico, politicas publicas y todo lo que conlleva inferir la situacion
financiera del estado colombiano. Todos estos conceptos son abordados en el juego y asi, también
lograr una dominacioén del tema propia por los estudiantes para asi darle paso a las demas tematicas

vistas en este grado

Objetivo:

Desarrollar un juego de mesa (tomando como base el famoso Monopoly) para ser vinculado con la

economia- politica.

Materiales:

Cartulina- Colores - Marcadores- tijeras- material para realizar un ensayo- lapiz- regla- figuras
para la movilizacion en el tablero de juego- fichas bibliograficas (de ser requerido por cada

estudiante).
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Sesion Numero 1: Esta sesion fue abordada desde la claridad conceptual de lo mencionado

anteriormente, terminologias clave como IVA, PIB, Proteccionismo econdmico entre otros.

Sesion Numero 2: La segunda sesion determino la construccion en clase de un juego (que en el
momento no habiamos trazado como juego de mesa ya que teniamos propuesto un juego virtual) y
por sugerencia de los estudiantes construimos entre todas y todos como emplear y vincular el juego

a la Economia - Politica.

Sesion Numero 3- Sesion Numero 4:

Estas dos sesiones fueron ocupadas para la construccion del juego de mesa y la asignacion de

ensayos.

Sesion Numero 5: Exposiciones y entrega de escritos.

Proceso de ejecucion:

Debemos rescatar la iniciativa por parte de los estudiantes para desarrollar mas actividades que les
permitieran comprender de manera plena la temdtica abordada ya que posterior a la elaboracion
del juego de mesa, se realiza un ensayo donde, se sugiere hablar de lo visto en el juego y asi
mismo, nosotros como docentes realizamos el aporte pertinente para profundizar en el tema para

resolver incognitas y dudas que surjan.

Uno de los inconvenientes mas recurrentes es el olvido y/o omision por parte de algunos estudiantes
de los materiales. Sin embargo, no fue un problema mayor ya que proponen ir en compra de los

materiales en medio de la sesion lo cual no afectd el funcionamiento de las actividades.

Los tiempos de ejecucion registrados fueron desarrollados en cinco (5) bloques de dos (2) horas.
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Aportes de la gamificacion en la practica, tercer ciclo.

El tercer ciclo conto con elementos a destacar respecto a la iniciativa y conexion con retos que
implican la creacion de nuevas relaciones académicas y ludicas entre las cuales destacamos la
codificacion selectiva es decir, donde el estudiante distingue la informacion relevante y de la cual
saca provecho para su objetivo como lo fue el juego Age Of Empires, ya que saber que se cultiva
segun la civilizacion puede servir como elemento de apoyo a la hora de derrotar tropas, saber que

metal se utilizaba segtn el contexto para el uso de armas etc.

El juego Monopoly, nos permite anclar el pensamiento simboélico y las relaciones remotas de la
mano las analogias a las realidades econdmicas con el juego y el simbolismo que se encuentra en

el mismo.

Asi pues, distinguimos que a la hora de aportar desde la gamificacion a cada etapa encontramos
estrategias que aportan al desarrollo de un interés y mente creativa, a partir de cierta libertad e
intuicion combinando informacién relevante y generando ideas para ir de la mano con el

pensamiento intuitivo.
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Cuarto Ciclo: Décimo y Once

El feminismo en Colombia

Musicalidad (10°Grado)

Esta actividad result6 ser de las mas provechosas, ya que proyectamos apropiarnos como docentes
del reconocimiento del cuerpo y la musicalidad para una amplitud en la tematica Espacio-
territorial, con jovenes si se quiere un poco mas abiertos a las nuevas olas de hombres y mujeres y

el papel de ellas y ellos en la sociedad.
Materiales: Parlante, acceso a una playlist, tablero- marcadores
Proceso de ejecucion:

Esta temética no fue abordada a partir de diferentes sesiones, ya que, en este caso, la institucion
nos solicité fuera de lo ya establecido en la malla curricular, abordar el feminismo como
movimiento. No obstante, quisimos abordar el mismo a partir de la musicalidad, lo cual deberia ser

abordado en un bloque de 2 horas.

Y en un inicio, resultd ser un reto completo. sin embargo, propusimos en un principio definir
teoricamente el feminismo anclados a una de las obras claves de la filésofa, profesora y escritora
feminista francesa Simone de Beauvoir. partiendo sobre el concepto y las cuestiones de ser mujer,
desde diversas areas del conocimiento, y abordando las dos partes masculino-femenimo para llegar

a una cercania con las y los estudiantes:

“Y en verdad basta pasearse con los ojos abiertos para comprobar que la Humanidad se divide

en dos categorias de individuos cuyos vestidos, rostro, cuerpo, sonrisa, porte, intereses,



Pagina |93

ocupaciones son manifiestamente diferentes. Acaso tales diferencias sean superficiales; tal vez
estén destinadas a desaparecer. Lo que si es seguro es que, por el momento, existen con

deslumbrante evidencia” (Beavouir P.3).

Partiendo de ello, comenzamos a dar un listado de las lineas de feminismo que abordariamos en
este caso (Trans Feminismo, Feminismo liberal, Eco Feminismo, Feminismo Negro,Rad Fem,

Feminismo Marxista, entre otros...)

Donde, posteriormente suministramos algunas canciones que tendran que vincular con las lineas
de analisis expuestas anteriormente, un ejemplo de ello la cancion “todos me miran de Gloria Trevi)
la cual vincularon con el Trans-Feminismo para que posterior a ello explicaramos las bases tedricas

del mismo.
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Preparacion para las pruebas saber 11

Kahoot (11°Grado)

Resulta ser el mayor ejemplo de una propuesta gamificada buscando convertir las preguntas del

examen ICFES a los procesos de desarrollo y aprendizaje de los estudiantes.

Objetivos:
. Maximizar los espacios de estudio a las pruebas saber 11
. Adaptar los expuesto en el simulacro a consideracion del estudiante para apuntar a una

respuesta favorable.

. Pensar en la variedad de posibilidades a la hora de presentar la prueba de estado.

Dentro de las problematicas abordadas, ya que hicimos uso del Kahoot como herramienta de apoyo
encontramos que un internet débil por parte de los estudiantes limita en cierta medida el trabajo,
por otro lado, reconocemos la necesidad de generar plataformas de innovacion ya que la
herramienta mencionada anteriormente (kahoot) ya es conocida por parte de estos y en edades de

los 15 a 17 anos los nuevos retos son fundamentales.

Uno de los elementos a destacar fue la proyeccion de este ejercicio a las competencias
ciudadanas, la preparacion al examen ICFES vy el interés por sacar un buen resultado por parte del

estudiante.

Es decir, que si se aterriza a la realidad del estudiante lo visto en el aula el interés resulta ser

mayor.
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Respecto a los tiempos abordados en esta actividad fueron 2 sesiones de refuerzo respecto a las

preguntas de la prueba saber 11

Sesion Numero 1:

Esta sesion fue propuesta para abordar los intereses respecto a las preguntas y explicar la

dindmica del juego

Sesion Numero 2:

En la segunda sesion se llevo a cabo el ejercicio practico respecto a la simulacion de la prueba de

estado.

Proceso de ejecucion:

Adicional a ello, podemos reconocer que este ejercicio gracias al apoyo de la gamificaciéon hubo
gran facilidad respecto a la adquisicion de conocimientos, dinamizacidon en las sesiones de
ensefianza, manteniendo y acrecentando el interés del alumnado y aumentando la motivacion de
estudio que posteriormente seria de cardcter autonomo teniendo en cuenta que se trata de la
preparacion para una prueba de estado que evaluaria todos los conocimientos previos del estudiante
en bachillerato, asi mismo, reconocimos la preparacion y delimitacion de problemas ancladas a las

competencias ciudadanas.
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Aportes de la gamificacion en la practica, cuarto ciclo.

El ultimo ciclo destaca que en estas edades hay una capacidad cognitiva y del desarrollo donde
vincular la musicalidad, el espacio y la simulacion de situaciones especificas permiten un incentivo
al lenguaje simbolico que entre tanto posee un pensamiento activo y trascendente donde el objeto
o simbolo de vincula a la realidad del estudiante de manera consciente o inconsciente permitiendo
no solo oir sino escuchar la musica en el caso de grado decimo para que la gamificacion permita
tomar consciencia de que hay detras de lo que se oye a diario en la radio o plataformas virtuales y

asi mismo la toma de consciencia adaptativa a un pre ICFES.
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CONCLUSIONES

“Las dinamicas de juego abrazan la emocion
Y de seguro construyen el verdadero Aprendizaje”
Andnimo.

Decidimos concluir este trabajo de grado exponiendo ante el lector tres (3) pilares que resultaron
ser construidos a lo largo del mismo, los cuales son:

- Motivacion

- Compromiso

- Accion

Los cuales estan categorizados en:

Motivacion: Nuestra consulta de material, hipotesis iniciales, enfoque de proyecto, y trabajo de
campo, nos dieron muestra de la importancia de generar espacios de motivacion para el estudiante,
en este caso, la exposicion de lo que implica vincular el juego y la accion de este en la practica
educativa. Asi mismo, dentro de la categoria de motivacion destacamos el valor que cobra esta
etapa en todo el proceso vinculado a la gamificacion en el aula. Es decir, que desde un inicio es el
deber del docente (en este caso de Ciencias Sociales) generar un estimulo en materia psicologica

(como es llevado a cabo en la practica gamificada) para sus estudiantes y asi desde un primer

momento partir de la motivacion-interés y tener la respuesta favorable que se busca en el estudiante.

Compromiso: Los ejercicios de gamificacion- ensefianza deben ir paralelos a un compromiso por

parte del docente y del estudiante para partir de un espacio 6ptimo de juego y de aprendizaje. Pero,



Pagina |98

no se centra solo en el actor o protagonista de estos ejercicios ludicos y educativos. Si no, por el
contrario, el contexto determina gran parte de la respuesta de los estudiantes. Esto lo pudimos
evidenciar en el trabajo de campo al ver que, el apoyo por parte de los padres para la elaboracion
de un disfraz puede determinar la “emocidén” que encuentra el nifio en su proceso de aprendizaje.
No obstante, reiteramos que el contexto determina la respuesta ya que el contexto educativo, de
apoyo mutuo y el rol que juega el docente en estos casos resulta fundamental para tener los

resultados esperados.

Accion: El ultimo pilar resulta ser la accion ya que en los dos anteriores vemos que exponer el
trabajo para realizar, generar interés, y comprometer al estudiante y docente a partir de la
apropiacion del juego y la ensefianza no pueden ir aislados del eje de accion puesto a que este es el
que determina en términos practicos si lo propuesto desde la academia resulta funcionar en los

grupos de accion.

En ese sentido, la accion es el resultado de lo propuesto en primera medida por parte del docente y
del estudiante. No cerramos las propuestas tan solo al docente, puesto a que el trabajo de campo
evidencid que la vinculacion del estudiante en la préactica de gamificacion amplia la perspectiva
que decidid llevar a cabo en un inicio el docente... Y asi mismo, exponiendo los intereses

personales del estudiante que pueden ser adaptados a curriculo escolar.

Por otro lado, debemos reconocer que nuestro objetivo principal fue visto a lo largo del ejercicio
practico-investigativo y asi mismo en nuestras conclusiones es recalcado. ya que procuramos
exponer como en ocasiones el papel del docente es invisibilizado respecto a la invocacién en el
aula ya que lastimosamente debemos someternos a los lineamientos de los planes curriculares de

las instituciones, sin embargo, al entrevistar a los estudiantes notamos que gran parte de ellas y
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ellos veian las clases como monotonas y aburridas. Adicional a ello, nos expusieron como en un
inicio los docentes intentaban llevar propuestas didacticas las cuales con el paso de las semanas

eran dejadas de lado y tan solo se acogian al plan curricular.

Es por ello, que desde nuestra experiencia nos propusimos mostrar la posibilidad de anclar el juego
(sin importar las condiciones econdémicas, particulares y sociales) a la practica educativa,
Persuadiendo asi, al docente en formacién y al docente en el ejercicio practico que si es posible

motivar, comprometerse y accionar para el interés de las y los estudiantes.

Posterior a la aplicacion de los juegos, pudimos evidenciar que cada grupo cuenta con ciertas
condiciones especificas que lo caracterizan, sin embargo. Distribuir a los estudiantes por edades
nos permiti6 dar cuenta que cada uno de los ciclos conto segun sus caracteristicas y particularidades
la interaccion y comunicacion que en ocasiones es invisibilizada por el estudio tradicional,
adicional a ello, el aprendizaje cooperativo y la escucha activa fueron determinantes en tanto al
acatar las reglas de los juegos y pautas de clase, figura ser un tanto complejo para el docente cuando

hablamos de captar la atencion de nuestros estudiantes.

El autoconocimiento, autopercepcion y movilidad de autoestima respecto al quien soy y que soy
fue uno de los elementos que mas relevancia tuvo en la recopilacion de informacién, ya que la
gamificacion apropia en todo sentido al protagonista de la accion educativa. Y asi mismo, lo sefiala

Zepeda Hernandez donde afirma que la Gamificacion llega a permitir:

“Generar una didactica distinta a la tradicional. A su vez, se experimentd con una dindmica
de evaluacion continua inmersa en un esquema de gamificacion basado en la acumulacion

de puntos. También se experiment6 con el disefio de actividades con diferentes niveles de
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complejidad, las cuales, a través de una serie de pasos pueden integrar diversos enfoques
de aprendizaje, para con ello, lograr involucrar a los estudiantes de una forma mas activa,
y hacerlos parte de la clase como el Aprendizaje Activo propone. Este caso de estudio puede
ayudar a realizar reflexion sobre la didactica que se usa en una clase y experimentar con
nuevas formas ludicas que permitan mejorar y hacer adecuaciones en la conduccion de
grupo, ideas de presentacion de teoria, actividad préctica, considerar nuevas formas de
evaluar y consecuentemente mejorar el rendimiento escolar. Todo esto debe servir para
tratar de encontrar un punto donde estar en el aula sea del disfrute tanto de los profesores

como los estudiantes”. (Canals et al., 2020)

En ocasiones, resultd ser un reto, anclar un plan curricular a un ejercicio trazado por medio del

juego, ya que como el lector pudo evidenciar se trabajo desde los 5 a los 17 afios y en todas las

edades logramos generar una accion de interés, compromiso y accion.

Es recomendable partir de una planeacion la cual puede ser ampliada con apoyo del estudiante y

asi, romper la barrera docente estudiante.

Ya que, en ocasiones, se invisibiliza al estudiante respecto al como ensefiar y tan solo nos
centramos en el docente como actor del conocimiento priorizando lo aprendido en la universidad

o contextos diferentes a la escuela.

Por otro lado, partimos de una pregunta problema, la cual era:
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“;Como la gamificacion puede convertirse en una propuesta de interés para las nuevas

generaciones en el marco de los procesos de ensenanza de la historia y geografia?”

Y es que siendo el Liceo San Leén Magno un colegio que en verdad necesita de una propuesta
innovadora para los espacios de aprendizaje los profesores al aplicar la misma dan cuenta que no
solo en la historia y geografia hay una respuesta positiva por parte de los estudiantes.
Adicionalmente, la intervencion visibilizo nuevas problematicas que habia no solo en la institucion
sino al trabajar con nifios y jovenes de las edades mencionadas anteriormente, es por ello que mas
alld de ser una propuesta de interés es una propuesta que da una respuesta favorable

independientemente de la poblacion con la cual se trabaje.

Decidimos en un inicio proponer ciertos objetivos especificos

Los cuales fueron

- identificar las posibilidades en los procesos de aprendizaje respecto a la gamificacion en el
aula.

- . Disefiar una estrategia pedagogica desde la gamificacion, que se adapte a las

particularidades de cada grado del colegio Liceo San Ledn Magno.

- . Implementar la gamificacion en el aula de clase, partiendo de los principios del juego

para abordar las temdticas propuestas en el plan de estudios.

- . Valorar los alcances y obstaculos con la implementacion de la gamificacion en el aula.

Como podemos ver, cada uno de los objetivos especificos fue cumplido a cabalidad, ya que la

distribucion por grados permitid sectorizar como aplicar las propuestas gamificadas y, por otro
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lado, acogernos al plan de estudios segun las edades determin6 gran parte de lo que se desarrollaria

en el aula y la respuesta de nuestros estudiantes

Finalmente, esto, es un llamado a aterrizar por parte del docente la escuela y el conocimiento. Ya
que el Iéxico utilizado en la Universidad no siempre es inferido por parte del estudiante de colegio.
Y asi mismo, estamos trabajando con etapas cognitivas completamente diferentes y asi mismo,
recalcamos que tales etapas del desarrollo estan determinadas por acciones sociales diferentes. Las
cuales como podemos ver son motivadas por medio del juego. Mas aun, con estudiantes lo cuales
vimos que son brillantes, sin embargo, las instituciones optan por opacarlos al tener hiperactividad

(como muestran las directivas) o alguna condicién que determine mayor atencion.

Otro factor es ver desde la perspectiva del docente enfrentdndose a 40 estudiantes que
probablemente no presten la suficiente atencion a una clase magistral de Ciencias Sociales,
Economia, Geografia, Historia o incluso Astronomia. Sin embargo, es por ello por lo que
aportamos desde el presente trabajo de grado al exponer que este tipo de retos pueden ser mermados
o si se quiere “dominados” por parte del docente a su favor con el juego, las reglas y asi mismo lo

expuesto desde un inicio, la gamificacion.
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ANEXOS

Anexo 1: Entrevista a los profesores.

¢, Te gustaria aprender jugando ?

A continuacion, encontraras una sucesion de preguntas, te agradecemos las puedas
responder en su totalidad, las mismas no requieren de tu informacion personal.

*Qbligatorio

1. ¢Cuanto llevas en la institucion educativa en la que estas actualmente? *

Marca solo un évalo.

Menos de un afio

Mas de un afio

2.  ;Enqué curso te encuentras actualmente ? *
Marca solo un évalo.

Primero
Segundo
Tercero
Cuarto
Quinto
Sexto
Septimo
Octavo
Noveno
Décimo

Once
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3. Entu estancia en el colegio Liceo San Ledn Magno , ;has jugado o han elaborado  *

juegos en las clases ?

Marca solo un dvalo.
Si
No

4. Silohan hecho, ;En qué asignatura lo han hecho?

Selecciona todas las opciones que correspondan.

Matematicas
Sociales
Ingles
Espafiol
Comercio
Sistemas
Filosofia
Biologia
Quimica
Ninguna

5. Describe honestamente en pocas palabras que te parece la clase de ciencias *

sociales

6. Qué cosas te gustan de tu clase de ciencias sociales *

7. Qué cosas NO te gustan de tu clase de ciencias sociales *
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8. ;Qué cambios harias para que tu clase de ciencias sociales sea méas amena? *

9. ;Te gustaria que tu profesor utilizara juegos para la ensefianza de las ciencias *

sociales?

Marca solo un dvalo.
Si
No

10. ¢Qué juegos te gustan actualmente? *

11. ¢Cuéles de estas herramientas lidicas conoces? (puede marcar varias opciones) *

Selecciona todas las opciones que correspondan.

Rompecabezas
Juegos virtuales
juegos de mesa

juego de roles

Otros:

Google no cred ni aprobd este contenido.

Google Formularios
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Anexo 2 entrevista a los estudiantes

El ejercicio docente. ;Qué tanto conoce
de la gamificacion?

A continuacion, encontrara una sucesion de preguntas, le agradecemos las pueda responder
en su totalidad, las mismas no requieren de su informacion personal.

*Obligatorio

1. ¢Usted se formoé como Profesor o Profesora? (es decir, estudio una Licenciatura) *

Marca solo un évalo.

Si
No

2. Suformacion académica en qué nivel se encuentra; *

Marca solo un évalo.

Técnico
Normalista
Pregrado
Especializacion
Maestria
Doctorado

Posdoctorado.

3. ;En qué Institucién de Educacién Superior, realizé sus estudios? *
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4.

;Cuanto tiempo lleva ejerciendo la docencia, en afios? *

Marca solo un dévalo.

1 afio
2 afios
3 afios
4 afios
De 5a10afios
De 11 a 20 afios
De 21 a 30 afios

Mas de 30 anos.

¢Usted trabaja para una institucion publica o privada? *
Marca solo un dvalo.
Publica

Privada

Otros:

;Tiene conocimiento de qué es la Gamificacion? *
Marca solo un évalo.

Si

No
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7. Sisurespuesta es afirmativa ;Para usted que es |la gamificacion?

8. Lainstitucidon para la cual usted trabaja ¢le ha hablado o le exige utilizar la
gaminificacion como herramienta educativa ?

Marca solo un dvalo.

Si
No

9. ¢Qué herramientas conoce actualmente para utilizar esta metodologia de

ensefianza?

10. ¢Cuéles de estas herramientas lidicas conoce? (puede marcar varias opciones) *
Marca solo un dvalo.

Rompecabezas

Juegos virtuales
juegos de mesa
juego de roles

Otros:
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11. ;Cree que el juego es importante dentro de los procesos de ensefianza? *

Marca solo un évalo.

Si
No

Otros:

12. Coméntenos cuales podrian ser los resultados positivos que tenga esta
herramienta en sus clases . (Recuerde que puede escoger varias opciones)

Selecciona todas las opciones que correspondan.

Aprendizaje significativo

Dinédmicas alternativas de clase

Explorar la creatividad de los estudiantes
Habilidades grupales

Fomenta la participacion en los estudiantes
Alternativa para la monotonia docente

Otros:

13. Coméntenos cudles podrian ser los resultados negativos que tenga esta
herramienta en sus clases (Puede escoger varias respuestas)

Selecciona todas las opciones que correspondan.

Falta de organizacion por parte del docente
Desorden en clase
Improvisacion por parte del docente

Falta de compromiso

Otros:

Google no creo ni aprobé este contenido.
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Anexo 3 Unidad didactica

LUISA FERNANDA JIMENEZ PICO — JUAN SEBASTIAN PERILLA SALAMANCA

Besdioi Aplicacion a los

= estudiantes del
Intervencion . " Fases Lunares
Liceo San Leon

Magno

APROPIACION DE LAS FASES LUNARES-
ENFOQUE DIDACTICO.

1. TEMA 3.PASO1 4.PASO2 5. APLICACION 6.CLARIDADES

7
COMPETENCIAS

Introduccién:
Lo que en un principio movio a los hombres a hacer las primeras
indagaciones filoséficas fue, como lo es hoy,
la admiracion. Entre los objetos que admiraban y de que no podian dar
razén, se aplicaron primero a los que estaban a
su alcance; después avanzando paso a paso, quisieron explicar los mas
grandes fenémenos; por ejemplo, las diversas
fases de la Luna, el curso del Sol y de los astros y, por ultimo, la formacién
del Universo. ... Por consiguiente, silos

0 1. TEMA primeros filésofos filosofaron para librarse de la ignorancia, es evidente que
se consagraron a la ciencia para saber, y no
por miras de utilidad. El hecho mismo lo prueba, puesto que casi todas las
artes que tienen relacion con las necesidades,
con el bienestar y con los placeres de la vida, eran ya conocidas cuando se
comenzaron las indagaciones y las
explicaciones de este género. Es por tanto evidente, que ningun interés
extrafio nos mueve a hacer el estudio de |a
filosofia. (Aristoteles, Metafisica, |, p. 40) @
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2. COMPETENCIAS- Esta estrategia se centra en la ensefianza de las fases lunares, por ende
ESTRATEGIAS proponemos exponer brevemente cuales son:
O PEDAGOGICO-
DIDACTICAS

A continuacién, en la siguiente hoja encontraras una herramienta que te
facilitara la comprensién de las fases lunares. A partir de ello, vas a

] PASO 1 apropiarte de como se entienden las mismas y para esto vas a comenzar
analizando que elementos tiene la hoja que visualizaras.

Vas a recortar
O PASO 2 Las formas que se especifican en la hoja.
Y las unirds segin como te indique la persona que dirija el taller

5. APLICACION Al tener construido eje de las fases lunares podras analizar espacialmente
DIDACTICA como funcionan estas.... Por otro lado, un elemento que emane luz sera el
que representars el sol 3¢

éPero.... Para que saber las fases lunares? (3

Un ejemplo podria ser algo tan basico como a nivel del mar...
Aguello que tiene base cientifica en lo que respecta a la influencia de la Luna
es particularmente su efecto en las mareas. En efecto, estas cambian en
funcidn de las distintas fases que atraviesa este cuerpo celeste. El motivo de
este fendmeno es el hecho de que |a Luna tiene un campo de gravedad que
O 6. CLARIDADES llega hasta la tierra. En realidad, todos los cuerpos tienen una fuerza de
atraccion, solo que esta es despreciable cuando dichos cuerpos son
pequefios. En cambio, en el caso de la Lunay los planetas, ésta puede llegar
a ser mucho mas considerable debido a su enorme masa. Este enorme
campo gravitacional atrae al agua, haciendo que la misma se desplace hacia
distintas costas y se retraiga de otras. En conclusién los sucesos respecto a tu
cotidianidad, realidades fisicas y hasta espirtitualles nunca se van a desligar
de lo que concierne a la astronomia.

Nos gustaria saber en el siguiente espacio que aprendiste hoy y si realmente
te quedaron claros los diferentes conceptos.

[ 7. CONCLUSIONES




Anexo 4: Elementos para desarrollar la actividad de las fases lunares.
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Anexo 5 Modulos del Colegio Liceo L.eon Magno
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