Refugio 501: Gamificacién para el reconocimiento de factores relacionados

al conflicto en el aula.

Julian David Penagos Mendoza

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE HUMANIDADES
LICENCIATURA EN CIENCIAS SOCIALES
BOGOTAD.C

2024



Refugio 501: Gamificacién para el reconocimiento de factores relacionados al

conflicto en el aula.

Julian David Penagos Mendoza

Trabajo de grado para optar al titulo de

Licenciado en Ciencias Sociales

Tutora

Natalia Gamboa-Virgiliez

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE HUMANIDADES
LICENCIATURA EN CIENCIAS SOCIALES
BOGOTA D.C

2024



1. Agradecimientos:

El siguiente trabajo se lo dedico a todos aquellos que me han acompafnado a lo largo de
este interesante viaje, pues gracias a sus palabras encontré el camino hacia mi profesién
en el momento mas oscuro de mi vida y me han hecho esforzar en la medida en que mis
capacidades me lo permiten, haciéndome entender que, pese a que las cosas puedan
marchar mal, siempre existe la posibilidad de hacer y dar mejor.

A las mujeres de mi casa: Jackeline Mendoza, madre y compafiera de oficio; a mi
abuela y hermana, que me brindaron los mejores consejos, cuidados y que creyeron
fielmente que, pese a mis idas y vueltas, sabian qué lograria algin dia conseguir esta meta,
pues vieron en mi la pasion y un deseo de hacer esta, mi profesion, una vocacién y que
mientras la vida me lo permita, nunca haré mi oficio a medias.

Sin olvidar a todas las personas con las que pude compartir en el colegio; docentes
gue me brindaron un consejo o una idea para tener presente en mi oficio y que me
ensefiaron que con carifio la educacion puede brindar muchas y grandes puertas; a las
directivas del Colegio Quiroga Alianza, por abrirme las puertas de una institucién que ahora
adoro como si fuera mi propio hogar. Pero en especial, un agradecimiento a los estudiantes
y las estudiantes que junto al profesor Cristian Ortega tuve el honor de compartir dos largos
afos de vida, en los que se me colmé de alegrias, dichas, buenos momentos y un apoyo
inimaginable, que pese a los enojos y las dificultades siempre brindaron una sonrisa ante
mi presencia y que llenaron mi vida de esos detalles tan pequefios pero que nutren el alma,
los cuales ahora adornan mi habitacion.

Por el cisne de papel, mi primer hot wheels y aquel cubo Rubik de 3x3 pequefio que
decoran la repisa donde se encuentra ubicado mi computador, muchas gracias, prometo

cuidar a los que vienen con el mismo fervor del que ustedes me mostraron soy capaz.



2. Resumen

En la siguiente investigacion se pretende abordar la gamificacion como una herramienta
para trabajar en el aula para el reconocimiento de los factores que llevan a los conflictos
dentro del mismo. Para ello se implementa la I.A teniendo presente los centros de interés
de los estudiantes como recursos que permiten acercarse al aula, analizar su poblacion y
poder identificar sus problematicas; en conjunto a la revision documental, lo que permitira
definir conceptos como el juego y el video juego para llegar a describir o que es la
gamificacion; pasando por una descripcion de lo que es un conflicto, como se suelen
solucionar y que es la resolucién de conflictos. Realizado dicho ejercicio se procede a
realizar una intervencion en el aula haciendo uso de la historia del videojuego “Fallout” como
mediador de los ejercicios a llevar a cabo por los estudiantes en lo que ahora en mas
denominaremos: Béveda (el salén donde los estudiantes llevan a cabo sus actividades) y
Refugio (organizacion social en el aula) con el fin de estudiar y comprender los fenébmenos

que pueden llevar a los estudiantes a presentar conflictos, todo mediado en la gamificacion.
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5. Introduccién
La convivencia escolar es un tema que afo tras afio se convierte en preocupacion para los

docentes y padres de familia, pues el colegio es el escenario en donde los estudiantes
dedicaran una buena parte de su infancia y adolescencia en donde tendran que interactuar
con otros, “adquirir conocimientos” y desarrollar las bases que marcaran las posibles
perspectivas que tengan sobre la vida, por lo que, para los anteriores elementos
mencionados, es crucial que este proceso salga bien y que no tenga repercusiones

negativas en la mente de los jovenes, nifios y nifas.

En este escenario podemos observar todo aquellos valores y principios que traemos
desde casa, aunque también aquellas cosas que no estan saliendo bien en ella, esos rasgos
de nuestros padres que hacen que ellos sean tan conflictivos y que sin quererlo, también
los estudiantes lo sean, o0 algo tan sencillo como el no poder aceptar una opinién o entender
gue el otro tiene los mismos derechos que yo y oportunidades, puede llevar a tenciones

gue pueden resultar en malas interacciones, ya sean violentas o no.

Pero también se debe ser positivo, pues hay elementos donde los nifios todavia se
reconocen como iguales y que les hace convivir de mejor manera, el juego se convierte
literalmente en una herramienta unificadora en donde esas tensiones parecen desaparecer
y donde todos se retnen con tal de poder disfrutar del momento. Ya sea en el aula, en el
pasillo 0 en la cancha, no hay lugar en donde jugar no esté permitido. Convivir por fuera del
colegio y jugar entre ellos también se logra gracias a la cercania que tienen los hogares de
estos nifios y en algunos espacios donde la distancia es mayor, la brecha se logra superar
gracias a los videojuegos en donde actualmente pueden interactuar en comunidades y ser

de apoyo uno a los otros en el mismo juego.



La motivacién que les genera ambas actividades es algo para aprovechar, y la
gamificacion puede llegar a ser una buena herramienta para implementar esta actividad en

el aula como un elemento que se articula al proceso formativo de los nifios.

La interaccién en el aula, el respeto por la palabra, por los objetos personales del
otro y por el trabajo en equipo, son cuestiones que se deben retomar para poder afianzar
la confianza del grupo, reducir los conflictos que se presentan por faltas que algunos nifios
consideran graves entre ellos y, poder reducir las tenciones que se generan con el docente
en el area que sea, teniendo presente que el docente se convierte en el mediador de ciertas
disputas con los nifios, lleva a observar a la gamificacion como en esa herramienta que

facilite reconocer ciertos eventos que pueden producir conflictos aula.

La historia es algo que nos une como sujetos, por lo que darles un nuevo contexto
como el presentado en “Fallout”, videojuego desarrollado por la empresa Interplay y que
ahora esté direccionado por la empresa Bethesda, cuya trama gira en torno a la caida de
la humanidad debido a la tensidn internacional y las malas elecciones que se tomaron para
resolver los conflictos presentados en su historia puede convertirse en la excusa perfecta
para mediar entre los nifios. En este sentido, buscando unir el aula, el juego y el videojuego,
haciéndolos a los estudiantes participes de una nueva historia, siendo el sal6n el lugar
principal donde ocurren todos los eventos importantes de los estudiantes, a este se le dara
un nuevo nombre para dicho proceso, refugio, sera el nombre por el cual ellos conozcan a
su salén, y 501, anterior 401, la poblacion que habitara dicho espacio. Bienvenidos sean

todos al refugio 501.



6. Planteamiento del problema.
Reflexionando un poco sobre esos primeros instantes de nuestra vida en donde, cuando

éramos unos pequefios, nuestras interacciones sociales eran un poco toscas, fuimos esa
esponja que tenia la capacidad de repetir todo, aunque no se supiera lo que significaba y
el juego también permitia la excusa de ser algo agresivos, la experiencia y el
acompafiamiento adecuado nos llevé a mejorar nuestras relaciones, haciendo que la

socializacion fuera mas facil y menos conflictiva.

Asi mismo, con la llegada del internet y el desconocimiento de como esta funciona,
hay momentos en donde la novatada lleva a escenarios en donde no nos relacionamos
adecuadamente, donde se puede llegar a naturalizar la violencia como algo permitido o
correcto e incluso caer en el maltrato hacia otras personas o ser victima de maltrato por

otras personas (Cyberbullying.)

Ensefiar a darle un uso adecuado a las tecnologias, comprender el significado de
las palabras peyorativas y la repercusion de sus acciones se convierte en algo de suprema
importancia para mejorar la convivencia entre ellos, por lo que la gamificacion se convierte
en una herramienta adecuada para convertir el juego en aprendizaje, pero teniendo claridad
sobre el acceso a la tecnologia con la que disponen los nifios y nifias, se logra entender
gue hay un acceso limitado para que, como grupo tengan la posibilidad de hacer uso de
apps o experimentar con la tecnologia, cuestién que en entornos fuera de lo urbano se

realza con mayor preocupacion.

¢ Es viable hacer gamificacion sin el uso de tecnologias? Si, lo es, pero esto obliga

a ser mucho mas riguroso, como lo mencionan Magro, C. et al (2019):

“Disefar y elaborar una actividad gamificada es mucho mas que disefiar un juego.

El proceso de disefio y elaboracion requiere de un analisis de cada paso a seguir de



forma rigurosa, deliberada y con una clara orientacion hacia el usuario, en este caso,

los estudiantes.

De este modo, atendiendo al proceso desarrollado por Huang y Soman (2013) para
gamificar una actividad formativa, es necesario analizar el perfil de los usuarios y
contexto, definir los objetivos de aprendizaje, estructurar la experiencia, identificar
los recursos disponibles y aplicar las técnicas de gamificacion adecuadas que

permitan alcanzar los objetivos definidos.

Por lo que antes de desarrollar un ejercicio aplicado, es necesario a empezar a
describir estos elementos para poder complementar de mejor manera el ejercicio

practico que se desea llevar a cabo” (p. 24).

Solo desde el momento en que el sujeto que quiera llevar a cabo esta actividad los
reconozca, los aplique y clasifique, se puede dar paso a un escenario en donde al
implementar la historia y los elementos que componen dicho proceso, se puede llegar a

simular la gamificacién sin la implementacion de tecnologia alguna.

7. Pregunta de investigacion:
¢ Cudl es el papel de la gamificacion en el reconocimiento de factores que llevan al conflicto

desde una perspectiva de IA en el aula de clase del curso 501 del colegio Quiroga Alianza?

Objetivo General:

Reconocer las posibilidades y dificultades que existen a la hora de implementar la

gamificacion en el reconocimiento de factores que llevan de conflictos.

Objetivos especificos:
- ldentificar a través de la IA los factores mas comunes que llevan al conflicto entre

los estudiantes.

10



- Describir escenarios y ejercicios para plantear apuestas en donde los estudiantes
puedan reconocer por su cuenta los factores que llevan al conflicto.
- Validar el reconocimiento que los estudiantes le den a los factores que llevan a los

conflictos y sus posibles soluciones.

8. Caracterizacion
- Historia del barrio:
Como toda historia, esta debe tener un contexto, por lo que, esta inicia con la descripcion
del lugar. El Colegio Quiroga Alianza se encuentra ubicado en la localidad de Rafael Uribe
Uribe (Figura 1) en Bogot4, en el barrio que lleva su mismo nombre perteneciente a la UPZ
39 “Quiroga” (Figura 2), exactamente se ubica en la Carrera 23 #35-20 Sur, en el primer
sector del barrio (este se divide en tres: Primer sector, Quiroga Central y 82 y 92 etapa.)
Segun lo describe El tiempo (1992) Dicho barrio fue fundado en noviembre de 1952,
teniendo su inicio de construccién en 1950 sobre los territorios pertenecientes a la familia
Quiroga como parte de los primeros proyectos llevados a cabo por el Instituto de Crédito
Territorial (ICT) como un proyecto de vivienda popular. Para el 20 de julio de 1952 se
adjudican las primeras viviendas entregadas por sorteo. También se habla sobre una
confusién acerca del nombre que este llevaba debido al interés particular de algunos
politicos de darle el nombre del presidente de aquel momento “Urdaneta Arbelaez” como

homenaije, pero por tradicion popular, los habitantes terminaron bautizandolo “Quiroga.™

1 Historia breve del barrio Quiroga tomada de “El Quiroga llegé a los 40” noticia publicada en el
periddico “EL TIEMPO” el 30 de octubre de1992 en conmemoracién del cumpleafios nimero 40 del
sector.
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Figura 1. Planeacién por localidades de Bogota
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de los aspectos fisicos y socioeconémicos [Mapa], Planeacion de Bogota, 2009, p. 11.
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Figura 2. Clasificacién de UPZ
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Figura 3 . Reparticién del Barrio Quirogay Ubicacion del Colegio Quiroga Alianza
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Como se puede observar, el barrio Quiroga (figura 4) se encuentra ubicado en la
parte superior de la localidad Rafael Uribe Uribe, siendo uno de los sectores mas amplios
que componen la localidad; El colegio se encuentra ubicado en la parte de Quiroga Central,
alrededor hay un complejo de casas y otros colegios como el Colegio Bravo Paez, El colegio
restrepo Millan, el IED Clemencia de Caicedo, en los cuales se recibe a una parte de la
poblacion escolar de la localidad.

- Historia del Colegio
Referente al colegio, este inicia sus labores de manera formal en agosto de 1957 en donde
esta concentracién conocida previamente como Quiroga San Ignacio de Loyola, empieza a
impartir clases en los predios correspondientes al centro de higiene sin ninguna estructura
fisica donde llevar a cabo las actividades. Desde este surgir ha sido una institucién que ha
pasado por una serie de reformas que le han permitido crecer como institucién educativa,
para el afio de 1975 se desarrolla una unificacién de la misma direccion de las escuelas
Quiroga y Alianza, los cuales venian trabajando de forma independiente, para el afio de
1985 por demanda de la comunidad se da inicio a la jornada de preescolar; para el 13 de
octubre de 1992 bajo la alcaldia de Jaime Castro, se oficializa el establecimiento de

educacién basica y media vocacional como “Centro Educativo Distrital Quiroga Alianza”

Para el 9 de septiembre de 2002, bajo la resolucién 2724 se realiza la integracion
de la institucion Quiroga Alianza y otro colegio del sector con el que compartian las mismas
caracteristicas llamado Gabriela Mistral. Uno de los dltimos cambios importantes fue la
renovacion en su totalidad de la infraestructura para el afio de 2013 gracias a la gestion
realizada por el exalcalde Gustavo Petro, pero ejecutada por el alcalde de ese entonces

Enrique Pefalosa en el cual se remodel6 en su totalidad la planta fisica de la que estaba
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compuesta la institucion bajo la direccion de la rectora Edna Amparo Chaves Caro, quien

para el 2022 sigue bajo el mismo cargo.?

Cuentan con dos profesionales para la inclusion y la adecuacion de los materiales,
contenidos y mecanismos de aprendizaje de la poblacion especial del colegio, un
especialista para primaria y un especialista para secundaria; junto a un programa de
“Semaforizacion” en el cual se clasifica y esclarece las necesidades particulares de cada
miembro que ha ingresado por inclusion al plantel.

- Poblacién escolar.
Retomando a la poblacién escolar con la que se trabajé, los grados con los que se desarrolld
este ejercicio, fueron los grados cuarto y quinto de primaria, estos cursos se encuentran
divididos en tres grupos con una poblacién de nifios y niflas con edades que oscilan entre
los 9 a 11 afios de edad, para el caso de cuarto grado y de los 10 a los 12 afios en el caso
del grado quinto, estos nifios y nifias son habitantes principalmente del barrio Quiroga o en
su defecto barrios aledafios a este mismo como lo son el barrio Olaya, Restrepo, Bravo

Paez, Libertador, Tunal, Inglés, Claret, etc.

En este escenario también podemos encontrar a una pequefia poblacion
venezolana, la cual lleva realizando sus estudios desde el pequefio jardin que tiene el
colegio dentro de sus instalaciones o que poco a poco se han ido integrado afio tras afio,
conforme llegaron al sector o cambiaron de colegios, su nacionalidad ha sido un tema
delicado para alguno de ellos, son bastantes activos tanto en la institucién como en las
clases, y desde mi participacion en el colegio, escuchar sobre su nacionalidad como motivo
de discriminacion por parte de los estudiantes no se ha presentado; aunque algo que si se

logra observar es el uso de la palabra "Veneco" como término peyorativo que algunos

2 La informacion citada aqui presente corresponde a un cuadro desarrollado por la rectora de la
institucion Edna Amparo Chaves Caro sobre la historizacion del colegio en el que se desempefa
actualmente.
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estudiantes usan en contra de otros. Si bien es una palabra que tiene su origen en la
nacionalidad de estos nifios y nifias, mas all4 de usarlo con un término discriminatorio lo
usan como una palabra para referirse hacia ellos, quizas en desconocimiento al origen de
la palabra y lo ofensivo que resulta ser para algunos. Se les suele hacer correccion sobre

este uso de expresiones puesto que se considera que se les esta dando un mal uso.

Segun la rectora Edna Chaves, nos encontramos con un grupo de padres bastante
preocupados por sus hijos, siendo un pilar importante que busca apoyar en cada momento
y escenario en el que haya la posibilidad para el desarrollo educativo y personal de sus
hijos; aunque se presenten algunas excepciones como en todo escenario suelen tener
buena asistencia en la escuela para padres, entregas de boletines y apoyos en eventos
escolares dentro y por fuera del plantel educativo.

- Problemaéticas

Al ser un colegio con cercania a otras instituciones educativas, durante los afios que
transcurren del 2000 al 2010 solia presentar frecuentes enfrentamientos entre los miembros
de la institucidn y otros colegios, en particular con el Colegio Bravo Paez, aunque es cierto
que ya se han disminuido casi en su totalidad dichos enfrentamientos, aun se presentan
ocasionalmente roses entre ambas instituciones. Se presenta a su vez por la ubicacién del
colegio, que en la parte posterior de este y en sus cercanias hay expendio de sustancias
ilicitas que no se han podido resolver de manera efectiva, debido a la poca atencion que
prestan los cuerpos policiales en la zona, puesto que, aun con evidencias e imagenes de
quienes estan expendiendo drogas en las cercanias al colegio no se ha realizado ninguna
captura o se han presentado sanciones en contra de dichos sujetos. La inseguridad parece
ser una de las cosas que menos se presenta para este colegio, pues pese a su cercania a

barrios reconocidos como peligrosos entre los miembros del sector (Gustavo Restrepo,
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Bravo Paez y San Carlos) durante el tiempo en el que se establecié y se presentd la

vinculacion al colegio, no ha ocurrido nada.

Sin embargo, el problema mas grande que preocupa a la comunidad de este colegio
es justamente que los estudiantes presentan cierta dificultad para solucionar sus
problemas, haciendo de su principal medio para resolverlos la violencia y los malos tratos

en varios escenarios.

Esto es algo que explica con un poco méas de profundidad la rectora del colegio,
mencionando que “algunos jovenes, en especial los pequefios, pasaron de un lugar en
donde ellos eran el centro del hogar, a convertirse en un miembro mas de un grupo en
donde pueden observar sus carencias y eso es algo que les molesta” (C. C. Edna, entrevista
de ingreso al colegio Quiroga alianza, 26 de marzo de 2022). Por lo que factores como las
agresiones personales, la invasion del espacio personal del otro, el uso de malas palabras
para referirse al otro, entre otros factores, son algo comun que se puede observar a simple

vista.

También se puede observar que haciendo una revision al observador de los
alumnos?® correspondientes a los grados de cuarto y quinto, nos encontramos con que la
poblaciéon que mayormente presenta esta serie de inconvenientes son los chicos, aunque
cabe resaltar que hay escenarios muy puntuales en donde vemos que son las chicas
guienes generan algun tipo de agresion. Junto con el uso del lenguaje indebido entre pares
(palabras que tengan un uso peyorativo o palabras que se consideran insultantes para la
poblacion adulta de la institucion), la resolucion de conflictos con violencia y el

distanciamiento de algun sujeto por parte del colectivo de estudiantes entre otras tantas

8 El observador de los alumnos es un registro escrito en donde se llevan las anotaciones, faltas y
sugerencias a tener presente con cada uno de los estudiantes del salén en el cual se encuentra
estudiando.
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situaciones, son los mayores inconvenientes a los que se afrontan los chicos y chicas de

primaria.

Entendida esta situacién, se busca recurrir a la gamificacion y los videojuegos como
dos herramientas adicionales que nos permitan explorar desde otra perspectiva la
resolucion de conflictos alejandonos netamente de que el significado de conflicto tiene un

caracter bélico.

9. Estado de la cuestion
El siguiente documento es el resultado de la revision de 22 textos (entre tesis,

articulos investigativos y publicaciones cientificas) los cuales se buscaron bajo los
conceptos de juego, videojuego, gamificacion, educacion, ciencias sociales y resolucion de
conflictos. La comprensién de los videojuegos y la gamificacion, su relacion a la educacion
y las ciencias sociales, su aporte a definiciones y conceptos relacionados a estos temas y
la resolucién de conflictos fueron los elementos por los que se optan estos documentos

como base para realizar la investigacion aqui planteada.

Dichos documentos fueron buscados entre el 23 febrero y el 20 de julio de 2024 en
distintos motores de busqueda tales como Scielo, Google Académico, Redalyc y el
Repositorio Institucional UPN. Los principales conceptos que se usaron para la busqueda
se investigaron de manera separada, con la finalidad de observar los posibles resultados y
cuales eran utiles para la investigacion; estos términos fueron: juego, videojuegos,
educacion, resolucién de conflictos y conflictos. El término de gamificacién es resultado de
algunos de los documentos que aparecieron como fuentes bibliograficas dentro de los

textos relacionados a videojuegos.

Palabras Clave: Juego, Video juego, Gamificacion, Resolucién de conflictos.
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10. Definiciones
A partir de este momento, se realiza una revision sobre los conceptos que debemos tratar

para poder realizar a cabo el ejercicio y comprender como sera llevado el ejercicio.

- Juego
Aungue suena muy técnico, es la mejor manera en que mi madre, una docente en primera
infancia y educacién especial, me ensefié que se debe ver al juego, y siendo una actividad
ladica, recreativa y de ocio, brinda muchisimos elementos para el desarrollo de los nifios:
El juego es una actividad libre que realizan los nifios de manera espontanea que le permite
fortalecer y desarrollar diferentes habilidades tales como el lenguaje, cognicién,

socializacién, creatividad y corporalidad.

El aprendizaje y el juego son dos elementos que son una constante en la vida de un
nifio, desde la mas temprana edad se busca que este aprenda los elementos méas basicos
para poder llevar a cabo su vida de manera autéctona en la medida en que este va
creciendo y afrontdndose a nuevos eventos y situaciones que lo descolocaran del primer
punto de socializacion del individuo: la relacién entre madre e hijo. Esta relacién se ve
reafirmada a través del juego en donde (Huizinga, J. 2000 citado en Gomez, J. et al., 2012)
La define “como una actividad que tiene la capacidad de sumergir al individuo en su
ejecucion, aunque sea carezca de seriedad” (p. 4). Esta capacidad de inmersion es lo que
hace que, en la medida en que el nifio va creciendo, el juego se convierta para él en una
de las herramientas mas practicas que le permitirdn desenvolverse mejor en los siguientes
escenarios de socializacién: la vida fuera del nicleo familiar (abuelos, tios, primos, etc.) y
la escuela, lugar en donde entablara posiblemente las primeras relaciones interpersonales

alejadas de la familia.

En la medida en que empieza a abrirse a estos nuevos espacios sociales, el juego

como medio para interactuar se acentlia como la herramienta predilecta para conocer el
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mundo y en estos espacios es donde se hace la primera modificacion a la definicion
propuesta anteriormente, refiriéndose a (Piaget 1951 citado en Gomez, J. et al., 2012) “al
describir el juego se centra en el uso de normas diferenciando juegos con normas y sin
normas, y equipara el cambio de un juego sin limites a uno basado en normas con el
desarrollo de la infancia ya que los juegos basados en normas requieren de la socializacion”
(IBID pp. 4). El complejizar un elemento que en su cotidianidad es algo que busca ejercer
en cualquier instante de su dia permite a su vez, a través de la ensefianza de codigos y
leyes en su propio juego a ejercer en ellos un dominio mas amplio de sus saberes e
introducir elementos nuevos a los que previamente no habian tenido acceso, esto se refleja
en muchos de los métodos y las maneras en que se busca llegar a ellos por parte de los
docentes tanto de jardin como primeros colegios formales, en donde la estimulacion es
esencial para despertar el interés en el nuevo proceso.
- Gamificacion:

La mejor manera de describir la “gamificacion” es como un recurso, en el cual, haciendo
uso de algunos elementos que se presentan dentro de los videojuegos (puntajes, reglas,
historia, etc.) se busca realizar una actividad, en la que se potencie o mejore cierta cualidad
0 necesidad de la poblacién con la que se ha de trabajar, por lo que es una manera de llevar

el juego y los videojuegos a escenarios concretos como la escuela, el trabajo o el hogar.

Para poder hablar sobre la gamificacion, es necesario saldar una diferencia entre
los “serious games” sobre el uso de esta técnica puesto que, aunque tienen ciertas
coincidencias no son lo mismo; mientras los “serious games” estan disefiados como tal con
la finalidad de potenciar ciertos elementos a través de los videojuegos, como lo mencionan
(Zichermann & Cunningham, 2011; Werbach & Hunter, 2012 Citados en Oriol, G. 2015) “La
gamificacién consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos

en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas”(pp.1)
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Con esto presente podemos observar que, mientras que el serious game se desarrolla con
un propésito explicito, la gamificacion resalta escenarios y componentes de los juegos y
videojuegos para llevarlos a la interaccion con la finalidad de mejorar el aprendizaje a través
de resolver problemas (sistema de puntajes, sistema de premiacion, historia o lore,

dindmicas y eventos, etc.)

Para comprender mucho mejor el tema tratado es necesario hacer una pequefia
revision sobre algun escenario en donde se lleve a cabo un ejercicio de gamificacion, asi
que se analizara un poco sobre dos escenarios encontrados, siendo el primero de estos “El
juramento de los elegidos™ en donde la experiencia radica en un juego de rol donde sesenta
y nueve participantes se ven involucrados en una serie de grupos o “Familias” con los que
deben interactuar para poder llevar a cabo una serie de pruebas con la finalidad de hacer
amena la ensefianza de la educacion fisica y la exploracién de escenarios en donde los
valores éticos y la reflexion sean parte también del oficio del docente a causa de que una

profecia vaticina el fin de la licenciatura en educacion fisica.

Aqui observamos como a través de una serie de incentivos académicos (subir notas,
ganar puntos para parciales, detalles pequefos, entre otros recursos) se genera un sistema
de clasificaciones en donde el debido accionar de los participantes daba paso a la obtencién
de dichos premios y a tomarse las actividades con un espiritu deportivo mas demarcado.
Serd muy importante para cualquier ejercicio que se realice la estimulacion de los
estudiantes a través de un sistema de recompensas, siendo el escenario académico donde

se reforzard el estimulo hacia el participante.

4 Revisando a profundidad el documento este no registra ningudn titulo, asi que por fines practicos y
para cuando sea necesario referirnos a este usaremos el nombre “El juramento de los elegidos”
puesto que es el primer paso que se lleva a cabo dentro de este escenario de gamificacion.
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El siguiente escenario propuesto tiene como titulo “La caverna de la lectura” en
donde encontramos una coordinacion de varios ejercicios en donde el sujeto tiene que
atravesar después de una prueba inicial varios niveles para poder desarrollar a través de
otras perspectivas (laberintos, videos, cuestionarios, entre otros.) con el fin de que el

detective que mejor observa es el que gana al desarrollar mejor sus actividades.

Observando las intenciones de cada escenario, por su descripcion podriamos
ubicarlo bajo los mismos parametros del constructivismo, pero es necesario hacer un
reconocimiento individual sobre lo que buscan representar a la hora de realizar el ejercicio.

Pues como lo mencionan Serrano, J. M. & Pons, R. M (2011):

La galaxia en la que se mueven los posibles enfoques para la interpretacion
constructivista de los procesos de ensefianza y aprendizaje se puede ubicar en un
continuo que sitia la construccion del conocimiento en el sujeto individual,
despreciando el componente socio-contextual de esa  construccion
(constructivismos endégenos); hasta posicionamientos que consideran el
conocimiento social como la Unica fuente vélida de conocimiento, con la
consideracion del sujeto colectivo como el elemento nuclear, negando, de esta

manera, al sujeto individual (constructivismos exdgenos) (...) (pp. 4)

Teniendo lo anteriormente mencionado, al primar como tal la colectividad podemos
observar que “el juramento de los elegidos” posee un caracter de construccionismo social,
pues bien, como lo plantean Serrano, J. M. & Pons, R. M (2011) en cuanto a lo que este

ejercicio prioriza:

Las explicaciones de los fenémenos psicolégicos no se ubican en el individuo
ni en categorias psicolégicas, sino que son condicionadas por las pautas de

interaccion social con las que el sujeto se encuentra, de manera que el sujeto
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individual queda “disuelto” en estructuras linglisticas y en sistemas de relaciones

sociales. (pp. 9)

Al revelar que la realidad es una construccion social, se plantea también que el
conocimiento y su relevancia pertenecen a esta misma construccion, por lo que solo en la
interaccion del individuo con el medio y sus acompafnantes logra validar la idea planteada,
mientras que en “La caverna de la Lectura” nos encontramos con un escenario en donde
prima la habilidad, capacidad y la razén del sujeto cognoscente como mediador del proceso,
asi pues estas caracteristicas se resaltan en lo mencionado por Glasersfeld, V. (1995, como

es citado en Serrano, J. M. & Pons, R. M (2011)) :

a) El conocimiento “no se recibe pasivamente, ni a través de los sentidos, ni
por medio de la comunicacién, sino que es construido activamente por el sujeto

cognoscente”.

b) “La funcion del conocimiento es adaptativa, en el sentido bioldgico del

término, tendiente hacia el ajuste o la viabilidad”.

¢) “La cognicion sirve a la organizacion del mundo experiencial del sujeto, no

al descubrimiento de una realidad ontoldgica objetiva”.

d) Existe una exigencia de “socialidad”, en términos de “una construccion
conceptual de los otros” y, en este sentido, las otras subjetividades se construyen a
partir del campo experiencial del individuo. Segun esta tesis la primera interaccion

debe ser con la experiencia individual. (pp.6)

La necesidad de trabajar sobre el individuo para su inclusion en una habilidad social
es lo prioritario de dicho ejercicio, en donde la competencia sera el medio por el cual se

evalien a ambos sujetos, sera el Unico instante durante este proceso en donde la
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socializacién tendrd un rol central en la actividad y permitira comprender el alcance y triunfo

de este mismo.

- Videojuego
Este es un recurso del ocio, que se basa en llevar los juegos a las tecnologias con el fin de

generar un nuevo elemento de entretenimiento; esto se logra gracias a la implementacién
de imagenes, sonidos e interacciones que acercan al usuario mas a la experiencia que
intenta brindar. Es en cierta forma una evolucion del juego tradicional, a la par de un nuevo
medio para poder contar historias y mostrar universos totalmente distintos a los que nos

hemos acostumbrado a observar en peliculas y libros.

La aparicion de nuevas tecnologias también dio paso como tal al desarrollo de
nuevos medios audiovisuales, los cuales ocuparian un espacio esencial en la vida de los
sujetos, desde la aparicion de la cAmara fotografica y su evolucién al cine hasta el desarrollo

de los videojuegos como una herramienta de ocio interactivo.

Gracias a lo recopilado por Belli & Lépez (2008) podemos comprender que de la
interaccion del hombre con la maquina con fines recreativos nace el tres en linea u “OX0O”
en el afio de 1952, pero su masificacién aparece cuando se genera el desarrollo de la

Magnavox Oddessey en 1972, siendo este el primer sistema de videojuegos doméstico.

Esta invencion llegé a calar de manera tan profunda en el colectivo que empezé a
ser refinada con la finalidad de que sobreviviera al paso del tiempo e innovar cada vez mas
sobre la experiencia que esta nos va ofreciendo, con esto en mente, es necesario expresar
que los videojuegos, como lo explica Aarseth, E.(2007) ahora “consisten en contenido
artistico, no efimero (palabras almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan a los juegos

mucho mas cerca del objeto ideal de las humanidades, la obra de arte... se hacen visibles
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y textualizables para el observador estético” (pp. 5.) Al apelar a factores tan humanos, nos
permite comprender que un juego no tiene por qué ser una posible pérdida de tiempo, sino
a su vez, por ese caracter estético que posee una herramienta para acercar el arte a los
jovenes, desde el “pixelart’® que comparte ciertas similitudes en cuanto a lo que el Cubismo
como corriente pictérica se refiere hasta reconocer lo gético como una de las fuentes
principales de inspiracién para el desarrollo de videojuegos, obras como “Blasfemous’™,
“Dark Souls™ o “BloodBorne™ son una muestra de como se puede llegar a vivir un arte que
ahora se ignora, pero de paso generando como tal una interaccion que es necesaria para

su disfrute.

Aunqgue es necesario también hacer una separacion de lo gue es un juego comercial
(realizado como tal para el disfrute y el ocio interactivo) de lo que se definié previamente
como Serious Games®, puesto que, aungque hay factores que ambos tipos de juegos
favorecen, como la mejora de los reflejos, el entrenamiento del reflejo mano-ojo o la rapidez
de accion, los serious games refuerzan con mayor facilidad estas habilidades y otras
disefiadas directamente para esta experiencia, asi pues, como lo mencionan Romero, M. &

Turpo, O (2012):

(...) Estas competencias son cruciales en el afrontamiento de las exigencias

del nuevo milenio. Implica adquirir la capacidad para pensar por si mismos y la

5 “Pixel Art” arte de tipo digital que se desarrolla ubicando los pixeles de tal forma que produzca una
figura completa a través de grupos de pixeles.

6 “Blasfemous” videojuego desarrollado por el estudio espafiol “The Game Kitchen”, publicado por
Team17 caracterizado por el arte gético que le acomparia, 2019.

7 “Dark Souls” Saga de videojuegos desarrollada por la empresa From Software, perteneciente al
género de rol y accion, 2011

8 “Bloodborne” (término médico anglosajon usado para referirse a enfermedades provenientes a la
sangre) desarrollado por From Software & JapanStudio, 2015

9 Videojuegos desarrollados con la finalidad de favorecer algin aspecto pedagoégico o el facil
aprendizaje de un tema en particular.
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habilidad de asumir la responsabilidad del aprendizaje y comunicar, asi como
intercambiar y criticar informacion e ideas que favorezcan su participacion y

movilidad en la cultura digital. (pp. 2)

Happy 8-12' es uno de estos denominados serious games, en el que su
componente central girar4d en torno a la educacién emocional para la resolucién de
conflictos y desde esa interactividad donde se puede encontrar el factor potenciador que

serd necesario para reconocer el poder del videojuego como herramienta educativa.

Pero explorada la gamificacion, es necesario volver a tomar prestado el concepto
de serious game para separar los escenarios a estudiar, iniciando con el juego que
pertenece a esta categoria llamado Happy 8-12 en donde, por lo mencionado por Teixené

Baradad, J. (2018):

Es importante que quede claro que el videojuego esta disefiado para
trabajarlo en grupo y no de manera individual o por parejas. Dicho esto, es
importante tener en cuenta que las pantallas de esta herramienta deben de ir
acompafiadas de una reflexion que iniciaran el/la docente para que el alumnado
pueda profundizar sobre los temas que se van hablando. Antes de empezar a
trabajar el videojuego, haria falta que el alumnado supiera reconocer las diferentes

emociones basicas, es decir, trabajara la conciencia emocional.

Para introducir el conflicto o el videojuego se inicia des de un hecho real,
preguntado al grupo-clase si hay algin alumno que quiera compartir con el resto una
situacion conflictiva. En este caso, lo explica ante la clase. Durante la explicacion, el

profesor no interviene, solo escucha de manera activa. Se deja la resolucion del

10 | a finalidad de este videojuego es presentar al joven ante una serie de interacciones en las que
este pueda intervenir, tanto en un entorno escolar como familiar para aprender a corresponder de
manera adecuada a cada situacién sin dejarse llevar por la emocion de las situaciones presentadas.

27



conflicto pendiente para después de jugar y antes de hacer las actividades del

cuaderno. (pp. 348)

Debido a que por las caracteristicas propias de este videojuego estdn conformadas
para la resolucion de conflictos, la educacion emocional y la responsabilidad con el otro,
podemos observar nuevamente esa esencia de construccionismo social, separandose

totalmente del otro escenario a estudiar con videojuegos.

El siguiente escenario a resaltar es “Ensenfar la ciudad medieval con el videojuego
Age of Empires II”, donde para empezar, es necesario aclarar que este juego tiene un
caracter comercial que a diferencia del videojuego anterior no busca potenciar o resaltar
ciertas cualidades especificas en su construccion sobre el sujeto, mas bien, al tener un
enfoque histérico, a través de ejercicios se puede adecuar al mismo con el fin de
experimentar tanto ciertos eventos histéricos 0 como se menciona en este caso conocer

una situacién muy concreta dentro del periodo histérico demarcado.

Para esta mediacion se plantea una serie de sesiones en las que se busca poner
una parte tedrica y otra en donde se pueda llevar a cabo el acercamiento con el videojuego
basandose en una serie de temas concretos para la ejecucién de este con la finalidad
pensada por Zardoya Apastegui, O. (2020, de que ’la presente propuesta pretende
centrarse en la ensefianza del Pensamiento Histérico y no tanto en contenidos sustantivos,
pero hay que resaltar que las campafias presentes en el videojuego pueden resultar
bastante motivantes para el alumnado y transmitirles ciertos conocimientos” (pp. 45). Aqui,
podemos comprender que también abraza al constructivismo como eje prioritario en su
proyecto, pero esta vez indagando mas sobre el &rea radical, que habla sobre la

individualidad y como cada uno es quien construye su realidad.
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En la actualidad se percibe con mejores ojos el uso de los videojuegos con una
herramienta educativa valida, que pese a que muy pocas empresas prestan un interés para
desarrollar desde su posibilidad una version educativa como en el caso de “Minecraft
Education Version, desarrollado por Mojang Studios, la posibilidad de crear y reconstruir
sigue muy presente en otros juegos, tal como se puede ver en el video juego Roblox, de
Roblox corporation, el cual por su gran capacidad para desarrollar experiencias y aceptar

mods por parte de la comunidad.

Un ejemplo de esto es explicado por Juan Avila en su conferencia “Videojuegos: el
siguiente paso de la educacion” (2022) donde nos relata como gracias a la experiencia
virtual, logra vivir una hazafia que solo 7 personas en el mundo han conseguido y es escalar
el Everest, todo desde la comodidad de la casa, permitiendo explorar varios ambitos la
geografia y el trabajo cooperativo. A veces solo es cuestidén de imaginacién y de deseo el

pensar una idea que la tecnologia pueda plasmar.

Aun asi, de manera mas formal y con un ambito netamente académico, en los
Serious Games es donde radica el enfoque de aprendizaje y no en los juegos de masas.
Ejemplos como “Prodigy Math Game” la cual busca explorar el interés por las matematicas
para la juventud, siendo este un tema que muchas veces desalienta al estudiante; Code.org,
en el cual gracias a la implementacién de algunas actividades para los nifios se les pretende
ensefiar una de las herramientas mas requeridas en nuestros tiempos que es la
programacioén; y como ultimo ejemplo, podemos ver a “La torre del conocimiento”, el cual
es un videojuego para celulares pensado con el fin de reforzar materias de la basica

primaria.
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- Desventajas
Revisando ambos elementos, el juego y el videojuego, podemos observar que es mucho

mas facil implementar el juego, pues a veces no requiere como condicion un elemento fisico
0 una condicién econémica, solo es necesario el referente mental de los participantes y
tener el espacio en donde llevar a cabo la actividad, aunque no se salva de tener algunos
inconvenientes, ya sea el caso en que los participantes no se tomen el juego con seriedad,
que prefieran burlarse las reglas o la falta de interés en patrticipar, a veces la recursividad

facilita llevar a cabo las actividades.

Mientras que en el caso del videojuego se requiere de ciertas condiciones materiales
para poderles dar un buen uso. Ya sea desde una consola de videojuegos a una PC con
ciertas especificaciones, el costo monetario también suele ser un factor que no lo hace tan
accesible, la falta de interés en adquirir una de estas tecnologias o el simple hecho de no

permitir el acceso a las mismas por considerarlas mas un mal que bien.

Otra limitante que se suele presentar a la hora de implementar los videojuegos
radica en la manera que estos requieren ser ejecutados, pues bien, en el momento en que
hay alguna complicacién relacionada a una discapacidad (fisica, principalmente) ya genera

cierta barrera, pues bien, como lo mencionan Mangiron, C. y Orero, P. (2012):

El gran reto que plantea la accesibilidad en videojuegos radica en la
interaccion del usuario con el medio y en el hecho de que la funcién principal de los
videojuegos es entretener. Los jugadores reciben estimulos del juego y deben
procesarlos y responder a ellos proporcionando input al juego, con el fin de superar
diversas tareas y cumplir determinadas misiones para alcanzar su objetivo, al mismo
tiempo que disfrutan jugando. Yuan et al. (2010) identifican tres problemas

principales de accesibilidad en videojuegos debidos a su interactividad:

1) El jugador no puede recibir estimulos, ya sean visuales, auditivos o tactiles.
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2) El jugador no puede determinar cudal es la respuesta adecuada para realizar una

accion concreta necesaria para avanzar en el juego.

3) El jugador no puede proporcionar input al juego debido a que no puede manipular
el dispositivo de interfaz entre el jugador y el videojuego, ya sea el ratdn, el teclado,

etc. (pp.25)

Siendo seres que principalmente basan su experiencia a través de los sentidos, la
falta de uno de estos en los videojuegos nos obliga a perder parte de la experiencia a la
que buscamos introducir a nuestros estudiantes, asi pues, el participante con alguna
discapacidad auditiva no tendra para si el sonido del juego, como el participante con
discapacidad visual se le niega la posibilidad de poder observar la experiencia y quien tenga
una discapacidad motora perdera en parte la posibilidad de solucionar con ello la interaccion

maquina - hombre que los juegos requieren.

Por lo que tanto la interaccién, la finalidad del juego y la intencién o forma de calificar
a los sujetos con alguna necesidad especial debe ser replanteada para poder llevar a cabo

la ejecucion del videojuego sin problemas.

Mientras que el proceso de gamificacion tiene sus propios vicios y males, puesto
que estd muy relacionado al desarrollo de juegos, tiene los mismos riesgos de
competitividad que tiene cualquier ejercicio o actividad grupal: falta de interés por parte de
los participantes, caer en un sistema de puntos en el que no se tenga claridad cuél es su
finalidad, segun lo mencionado por Oriol, G (2015) La “Pointification”, referida al riesgo de
basar una actuacién de gamificacién en puntos, niveles y badges (pp. 29) “‘* sin un motivo
de fondo detras, comportamientos hostiles o no éticos y la espera de las recompensas

mencionadas para el ejercicio son posibles riesgos que se corren en este tipo de ejercicios.

11 Badges, mecanica que traduce al espafiol como insignias o placas, reconocimientos por conseguir
un objetivo especifico o logro en particular.
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En resumidas cuentas, es necesario plantear de base la finalidad cada propuesta y su
intensidn para eliminar la mala praxis en las que pueda caer simplemente por el hecho de

la mal interpretacion o ejecucion.

- Conflicto y Resoluciéon de conflicto:

Siendo este un tema relevante para tratar con la juventud, el hablar de conflicto en una
sociedad como la colombiana ha llegado a generar como referente de conflicto a toda
tension armada que se genera entre uno o varios miembros de la sociedad o que actian
por fuera de los pardmetros de esta, pero dejando esa simplificacion, (teniendo en cuenta
ademas, en nuestra historia el conflicto armado por el cual ha atravesado el pais) se olvida
muchas veces que también existen los conflictos por diferencia de intereses, ideoldgicas o
de raza, que también tienden a generar alguna especie de conflicto; ante esto y todos los
posibles escenarios en donde se puedan presentar, se considera prudente desarrollar una
definicién general que nos permita trabajar por lo que podemos decir que “... un conflicto a
grandes rasgos se puede definir como una situacién de la vida social y escolar de la

sociedad asada en un choque de intereses opiniones, objetivos” (Nufiez, A. 2018, pp. 7.)

Puede que la anterior definiciobn resuma perfectamente lo que es un conflicto, pero

es necesario también agregarle el factor emotivo, por lo que menciona Fuquen M. (2003):

Al conflicto también se lo define como un estado emotivo doloroso, generado
por una tensién entre deseos opuestos y contradictorios que ocasiona
contrariedades interpersonales y sociales, y en donde se presenta una resistencia y
una interaccion reflejada muchas veces en el estrés, una forma muy comun de
experimentarlo. El conflicto, ademas, puede aparecer como resultado de la
incompatibilidad entre conductas, objetivos, percepciones y/o afectos entre

individuos y grupos que plantean metas disimiles. (pp. 266)
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Apoyar a los nifios y nifias para comprender, entender y definir las razones por las
que se entra en conflicto con otra persona es un elemento importante para darle una
respuesta muchisimo mas acertada a lo que esta pasando, encontrar salidas cuya
respuesta no sea la violencia y la agresion hacia el otro y buscar apoyo con el fin de
encontrar la mejor solucién posible ante los problemas, pues la simplificacion de lo que
viene a entenderse como conflicto, lleva consigo a una mala resolucién del problema al
creer que necesariamente esto se tiene que hacer solo y bajo los pardmetros que tenga

entendidos como adecuados para esto.

Comprendido los malestares que me conflictiian con el otro y entendiendo que todo
proceso debe tener un cierre, ahora es necesario pensar en una resolucion, pero antes es
necesario hacer una claridad que a veces se pasa por hacer y es que la resoluciéon no es
igual a la solucion de cualquier problema, se debe mencionar que la resolucion segun
(D" zurilla, 1993 en Bados, A. & Garcia, E. 2014) “Un proceso cognitivo-afectivo-conductual
mediante el cual una persona intenta identificar o descubrir una solucién o respuesta de
afrontamiento eficaz para un problema particular. (pp. 2.)” Esta particularidad nos obliga a
pensar mas en cdmo el procedimiento va a afectar como tal la interaccion entre dos sujetos
en los que se presenta alglin problema. Ahora bien, respecto a los resultados, como lo
plantean Codina, A & Rivera, A (2000) desde una perspectiva un poco mas légico-

matematica:

Durante el proceso de resolucién, el resolutor puede realizar pruebas
errbneas o acudir a pruebas visuales, acercarse a la solucion mediante
“aproximaciones sucesivas”, o por ensayo y error, etc. Estos recursos, todos
legitimos, son técnicas o herramientas que el resolutor utiliza en su intento por
resolver el problema y podrian considerarse parte de la resolucion. En ocasiones, el

resolutor puede utilizar razonamientos que lo conducen a conclusiones falsas y por
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lo tanto que no son solucién del problema, un proceso como este lo llamaremos
intento de resolucién sin éxito. De este modo, cuando hablemos de resolucién de un
problema, ésta llevara implicita el éxito, es decir, la consecucién de la solucién del

problema. (p. 133)

La necesidad de tener una experiencia positiva o de tener “éxito” implica que la
mediacion de un punto “A” a un punto “B” esté ejecutada de tal manera que permita a los

participantes poder resolver tanto el problema como discutir y aceptar las diferencias.

11. Metodologia
En escenarios complejos como lo son los colegios, sobre todo en uno tan grande en donde

cada grado se puede dividir en tres salones, la observacion y la anotacién es necesaria,
pues bien, entender y describir los fendmenos que pasan en el dia a dia de las personas
nos permite comprender o revisar las problematicas sociales que en estos espacios se
viven, asi pues, se considera prudente el realizar dicho ejercicio a través de la Investigacion

— Accion, pues como lo expresan Corrales, M. (2010):

El rasgo esencial de este método es someter a prueba la practica de las ideas, como
medio de mejorar y de lograr un aumento del conocimiento acerca de los temas de

estudio. Por eso se auto llama "ideas en accion" Kemmis, S. y McTaggart, R. (1988).

(pp-1)

Con las definiciones establecidas anteriormente y su aplicacion ante las
problematicas aqui presentadas se puede someter la validez la aplicabilidad de lo trabajado
por parte del docente con el fin de darle una correcta utilidad a este trabajo, presentando

los posibles resultados que se den en pro de buscar un cambio.

Segun lo recogido por Corrales, M. (2010): La investigacién-accion se basa en la

teoria psicologica de campo de Kurt Lewin (1890-1947) y en su propuesta de que la practica
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social puede conocerse por la investigacion; pero una, de tal naturaleza, que vuelva a
conducir a la accién social (Smith, 2007)” no puede existir un mejor escenario social mas
interesante para aplicar dicha teoria que el colegio, pues en su rol de ente transformador,
permite la innovacién y acepta nuevos medios para cumplir su objetivo con la poblacién a
trabajar, en este caso, los estudiantes.

Para ello es necesario plantear una preocupacion inicial, luego poder revisar que se
ha escrito sobre ello a nivel cientifico y social, pero sin olvidar las posibles perspectivas que
tomara el colegio para lidiar con las preocupaciones aqui planteadas. Reconocer cada uno
de los estamentos en donde se ha de trabajar, sera crucial para poder plantear un ejercicio
de accion. El rol de docente sera el de un guia que buscara mediar entre los procesos y
como los estudiantes interpretan cada una de las acciones a realizar, validando su

aprendizaje individual.

Figura 4. Presentacion del proceso de la experiencia de trabajo

Presentacion a la institucion: reconocimiento del plantel educativo,
sus distintas instancias y personal administrativo. En este periodo
pude interactuar y conocer tanto a los docentes, a los miembros
encargados del proceso de inclusion de poblacibn con
necesidades especiales y los orientadores del colegio.

Primer Entrevista con la rectora y explicacién del proyecto. Debido a que
periodo: mi llegada al colegio no se da gracias a tener alguna palanca, fue

(2022 - necesario hablar con ella con el fin de que se me abra las puertas

01) para poder hacer mi trabajo practico aqui.
Asignacion de grados para el trabajo (grados cuartos, quintos y un
TIEMPO DE curso del grado tercero) Explicada la intencién de mi trabajo, la
TRABAJO. rectora decide que es prudente cambiarme al area de primaria para
Total:2 afos. que alli pueda llevar mi ejercicio, el cual originariamente se

proyectaba a bachillerato.

Inclusion al aula y presentacion con los estudiantes. Es en este
momento en donde se me presenta como un docente de apoyo,
debido a que hace mucho tiempo (12 afios) no se admitia ningun

Segundo . X p .

Periodo: practicante por 6rdenes de la alcaldia menor del Quiroga.
2022 " | Presentacion con los padres de familia por medio de las entregas
( 02) ) de boletines. Ya que la finalidad era ser un miembro mas dentro de

la institucion, se me presenta ante los padres de familia con el fin
de que ellos reconozcan a un ente que estara por dos afios
periédicamente en el salén.
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Participacion en los procesos de Comité de convivencia y comité
académico para promocion y sancion de los estudiantes.
Reconocer cada estadio de los estudiantes, tanto en las clases
como aquello que se tiene presente para su evaluacion a nivel
institucional.

Tercer
periodo:
(2023 -

01)

Planteamiento del problema a trabajar con el grado escogido para
ello (501) Seis meses en donde se recolecta todos los malestares
que resisten al crecimiento d ellos estudiantes, en este caso sera
las emociones y la manera en que resuelven sus conflictos; pleitos,
problemas y rifias se tendran en cuenta a lo largo de todo este
tiempo para poder realizar un ejercicio

recoleccion de las actividades realizadas en la institucion
relacionadas con el problema planteado. Se indaga sobre los
intentos de apoyar los malestares de los estudiantes en cuanto a
la resolucion de conflictos y reconocimiento de emociones.

Cuarto

(2023 —
02)

Ejecucion de la actividad. Para este apartado se decide dividir las
tematicas por semanas (total 6) en las que se lleva plantea un
tema, se lleva a cabo una actividad y entre todos buscan darle
respuesta o sentido ya sea de manera individual o en conjunto por
para la actividad propuesta.

Periodo:

Recoleccion de los datos brindados por la actividad. Cada actividad
se evalla semanalmente, se recolecta uno o dos referentes que
permiten comprender el ejercicio y con ello asignar tanto una nota
como un elemento de reflexion.

Explicacion de la finalidad de dichas actividades. Se explica a los
estudiantes el resultado creado por el practicante ante la actividad
que ellos elaboraron, explicando un poco en que consiste su
trabajo de tesis.

Despedida de la institucién. Ultima sesion, se cierra el tema y se
despide de la comunidad estudiantil debido a la culminacién del
proyecto.

Para lograr esto, desde el dia 21 de marzo del afio 2022, pasando por los protocolos

acordados por el Colegio Quiroga Alianza, dirigido por de la rectora, Edna Amparo Chaves

inicio mi ejercicio de practicas pedagdgicas en los grados de cuarto y quinto grado de

primaria. Se me presenta por parte de las directivas como un docente de apoyo en el area

de ciencias sociales ante los nifios con la finalidad de que ellos no me tomen como un

extrafio y se me vea con un poco mas de seriedad durante las actividades, pues el rol entre

estudiante y maestro es algo que ellos suelen respetar mucho en el aula. Estando de lunes

a viernes en el horario establecido a dicha é&rea, impartiendo clases, haciendo

acompafiamientos en espacios escolares (canchas, comedor, formaciones, entre otros),
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reuniones de area y consejo académico, como medio para poder ver y entender las
dinamicas tanto de los jévenes, como las directrices del establecimiento.

Como herramienta de registro sobre los eventos que han tenido lugar en estos dias,
se lleva el diario de campo. Este se lleva como un registro semanal, el cual busca evidenciar
los momentos mas complejos que ocurren entre los estudiantes, sus interacciones y en la
manera como ellos resuelven ciertos problemas, siendo ejemplos dicho trabajo lo que

recojo en las siguientes paginas del diario de campo:

- 21 al 25 de marzo de 2022:

Es curioso ver las interacciones que tienen los nifios dentro del aula; mientras que
en algunos cursos el compafierismo es algo donde reina con toda calma, hay otros
donde las agresiones, desde las fisicas y verbales, son pan de cada dia. Aun siendo

nifios, se tratan con la crudeza con la que los adultos lo harian entre ellos.

Un ejemplo bastante interesante de este comparierismo lo encuentro en dos
nifias del curso 401. Una de estas chicas posee un retraso cognitivo leve, y a su vez,
con un ligero problema en el habla, en donde entenderle a veces suele ser muy
complejo, pero, aqui es donde entra su complemento, la otra pequefia, pues ella se
convirtié en la traductora para el mundo que le rodea, no hay dia en donde no estén

juntas, no hay trabajo en donde no busquen apoyarse.

También en este mismo curso se presenta uno de los casos de acoso escolar
mas complejos por lo que he podido observar y por lo que me comenta el profesor
a cargo, un chico que por su historia no ha tenido una nifiez para nada agradable,
es un joven que busca siempre entrar en conflicto con el resto de sus comparfieros.
Es como si por alguna razén, algo le impulsara a agredirlos o ser por parte de ellos

agredido.
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En el curso en general se puede observar una fuerte divisién en el mismo, por lo
que aquellos que suelen hacer todo de manera “bien” o “correcta” suelen distanciarse del
resto de sus companeros y cuando los que se comportan “mal” hacen algo, suelen entrar

en discusiones y desagravios por ambas partes.

Viernes 6 de octubre:

Los problemas con los grados 5tos se han convertido en algo tan habituales
para nosotros que, por peticion del profesor bajo el que estoy a cargo en el aula, me
ha pedido que me pensara una actividad para que se confronten en buenos

términos.

Si bien ya he planteado algunas actividades para los nifios como el arbol
genealdgico o moldear mapas con plastilina, cuando hablamos de interaccién uno a

uno... es algo que no se me ocurre de alguna manera poder ejecutar.

Para este dia desarrolle una actividad sencilla, pero creo que funcional:
llevando de mi casa algunas hojas blancas, les pedi que para empezar la partieran
a la mitad y asigné parejas de trabajo, no queria que se hicieran entre amigos, por

lo que terminé haciendo que trabajaran con el comparfiero que tienen al lado.

Cada miembro trabajara con media hoja y solo tiene que hacer 3 cosas muy
sencillas. La primera es describir dos cosas que no me gusten de mi compariero, la
segunda es describir dos cosas que me gusten de mi compariero y la tercera, darle
ese papel a su comparfiero. Es divertido ver la facilidad con la que los nifios
rapidamente empiezan a escribir Io que se les ha pedido, son muy buenos haciendo
sus juicios de valor, pero alli es donde radica el valor de este ejercicio, la facilidad

con la que expresan sus cosas.
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Al terminar de hacer este ejercicio, los hice ponerse en un circulo entre ellos
y procedi a hablarles un poco sobre lo triste que nos parece el mal trato que se dan
entre ellos, al preguntarles el por qué lo hacian, simplemente no sabian dar
respuesta, pero supieron hablar en el momento en que pregunté por las bondades

del otro.

“Que hay que criticar mirando a los ojos y elogiar por la espalda” fue el
mensaje que les quise dar y que alguna vez Mago de Oz me ensefio, mensaje a
compartir y que espero algun dia les resulte una prioridad. Se me estaba olvidando
también recoger mi papel, pues, un chico al quedar solo, le pedi en buena fe que
hiciera el ejercicio conmigo... Jamas olvidaré que en sus palabras soy un profesor
con estilo y muy carifioso, pero que detesta que grite y sea tan exigente; como

alguien que solo puede reirse, ante todo, me causo gracia y me lo quedé.

Me preguntaron que si eso no me habia enojado... pero Como enojarme
cuando le pedi que fuera sincero conmigo? Es algo que les dejé como pregunta

final.

Estos son fragmentos que corresponden a dicho diario de campo, el cual también

recoge eventos 0 malestares que algunos de los profesores de la institucion mencionan

sobre el comportamiento, conflictos y como estos nifios los resuelven, por lo que resulta ser

un complemento adicional que la observacion lo permite.

El nifio esta en capacidad de reconocer sus errores y en base a ello corregirlo, se le

pide que sea sensato y que tenga un control de sus emociones, cuando hi siquiera nosotros

como adultos estamos en capacidad de hacerlo, pero bien, podemos generarles

herramientas y recursos para que puedan desahogarse y mediar aquellos malestares que

les acongojan.
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Ellos son muy conscientes de sus mayores falencias, y a veces haciendo mas
dinAmico algo que normalmente seria tratado para ellos un regafio o una molestia les
genera algo que muchas veces les falta 0 como docentes se nos olvida, una correcta
motivacion. Estos malestares, pueden a veces pasarse por alto pues con sus padres hay
un rostro que mostrar, mientas que con sus compafieros hay otras actitudes que se pueden

llegar a tomar.

12. Intencién de la propuesta
En el marco de la “Céatedra para la paz” que actualmente se vive en Colombia gracias a los

avances dados por parte de los distintos gobiernos que se han tenido con diversos grupos
al margen de la ley, la educacion vuelve a tomar un papel importante y critico para la
sociedad de esta nacion; la violencia que se pensé en algin momento ser eterna, parece
que por fin ha agotado sus recursos y para poder avanzar como sociedad, es necesario
volver a replantear los limites que tiene la educacion y los malestares que la frenan para

poder sortear con mejor destreza este proceso y con ello dar resultados éptimos.

Uno de los mayores retos que las nuevas propuestas educativas tienen que afrontar
es el contexto en donde se devuelve cada sujeto antes de llegar al proceso educativo. No
es un secreto para nadie que esto siempre ha sido uno de los elementos mas complejos
para sortear en una nacién que ha visto tanta violencia, oleadas migratorias de naciones
vecinas y gobiernos que no quieren prestar atencion a la situacion, que nunca se ha ofrecido
una solucién o sortear alguna herramienta para poder mejorar esta situacion. Pero ¢ Cémo
contemplar todos escenarios individuales de los sujetos para unificarlos y con ello brindar

una experiencia adecuada de educacion?

El contexto es la base del todo, el nifio que viene del campo posee unos saberes
gue el nifio de la ciudad quizas no; es la misma infancia la que se vive en Venezuela, que
la que se vive en Colombia, aunque tengamos algunos rasgos identitarios parecidos; pero,
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aun asi, la escuela encierra todas estas diferencias y no encuentra forma alguna de
explorarlas y ver qué ventajas pueden salir de ello; curiosamente algo que la escuela si
logra identificar en ello, son las tensiones y conflictos que surgen al interactuar con alguien
de distinta procedencia, ideologia o mentalidad, lo que se considera un avance, pero denota

limitada que esta la escuela clasica que rige en Colombia.

Para esto, desde afios anteriores han surgido varias propuestas por la misma
institucion (Colegio Quiroga Alianza) que buscan mitigar los conflictos que se pueden
presentar dentro de la institucién educativa y con ello reducir los niveles que puedan

presentar tanto de violencia fisica como verbal dentro del aula,

Uno de estos proyectos es conocido como “Los emoticones y la maloka del buen

convivir’. Como el mismo documento lo define:

La experiencia los Emoticones y la Maloka del Buen Vivir es una experiencia
de pedagogia socioemaocional que busca educar a las nifias, nifilos, adolescentes,
jovenes, padres de familia y docentes del colegio Quiroga Alianza IED en el manejo
y contencién inteligente de sus emociones, tanto en el contexto virtual, el aislamiento

social y el retorno escolar GPS. (p.1)

Mediante la intervencion individual de cada participante de la actividad mediada de
grupos de siete individuos, se busca generar una serie de estrategias, que le permitan al
estudiante identificar y reconocer el nivel de las emociones que estan surgiendo en dicho
momento previo o posterior a alguna agresion; todo esto se hace mediante el uso de los
emoticones como un elemento globalmente reconocido, pues el rostro del emoji de sonrisa,
de enojo o tristeza sigue siendo el mismo para esta parte del mundo como en Europa u otra
region y el descubrimiento de los niveles de intensidad en los que se puede llegar a sentir

dicha emocién (bajo, medio o alto) y con base en ello poder establecer una ruta de trabajo,
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buscando generar el apoyo emocional que los chicos necesitan. Se busca mediante la
educacién para la salud mental generar una estimulacion adecuada en los nifios para
aprender a gestionar sus propias emociones, la sana convivencia y el fortalecimiento de los
vinculos dentro de la institucion para con ello reconocer, apoyar y acompafarse frente a

escenarios de vulnerabilidad que puedan afectar la armonia de la institucion.

Otro proyecto que se lleva a cabo dentro de esta misma institucién y dentro del
mismo espacio recibe el nombre de “Tejedores de convivencia” el cual nace en el afio 2013
con el fin de motivar a los estudiantes que alguna vez tuvieron algun conflicto o problemas
de convivencia tanto en el aula como en la institucion, buscando generar en ellos la
capacidad de ser mediadores entre los malestares y conflictos que puedan presentar los
otros estudiantes, reconociendo el por qué se presenta el problema y buscando brindar una
solucion para ambas partes resaltando la idea de “que el conflicto puede ser una
oportunidad de aprendizaje y de formacion, dependiendo de la estrategia que se emplee

para resolverlo.” (Colegio Quiroga Alianza, p.1)

Ambos proyectos nacen bajo el contexto de la Iniciativa de Transformacién de
Realidades (INCITAR) y cuentan con la participacién de toda la comunidad educativa: jardin
infantil, primaria, bachillerato e inclusion. Aunque se busca implementar ambas estrategias
durante el transcurso diario y en cada aula, el descanso es el escenario mas usado para

poder con libertad darles el espacio y ejecutarlas.

En afios recientes se logra contar como logro la inclusién de los padres de familia
que se han visto interesados en los proyectos debido al enlace generado por la escuela de
padres que lleva a cabo la institucion en sus adentros. Todo esto con el fin de eliminar los
estigmas o prejuicios de valor negativo que tienen los padres ante los diferentes contextos
en los que fueron educados, criados y que ahora convergen en un punto donde se busca

priorizar el respeto y el acompafiamiento por el otro.
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Pero es necesario reconocer que, en los nifios y nifias, hay un elemento que sin
importar la nacion, religion o edad le es indiferente y que los suele agrupar con mucha
facilidad, y este es el juego. Si bien es cierto que en el juego también se generan ciertos
rechazos a ciertos miembros del aula, ya no radican directamente en la ignorancia del
contexto sino de los valores de juicio que se pesan sobre quien me agrada y quien no, pero
a veces una charla pequefa o un actuar en el momento previo al juego elimina dicha

diferencia y hace nuevamente participes a todos en la actividad.

El poder del juego radica en que la interaccion que tiene cada sujeto esta en pro de
adquirir la meta que presenta dicha actividad: en las escondidas lo importante es
esconderse bien y poder tener la chance de ser quien salve la patria (como soliamos decirle)
y con ello salvar a los comparieros encontrados, en los congelados por grupo, que el grupo
al que pertenezco no logre ser congelado y al contrario, que el rival tenga anulado a todos
sus miembros; aqui solo existen las reglas del juego y que el comun acuerdo ha plasmado,
no existen naciones, no existen diferencias, solo existe una meta y es ganar, un objetivo y

es el de divertirse.

Ahora, el juego llevado a la tecnologia (videojuego) es algo que también esta
presente dentro del contexto del aula, pues muchos jovenes, desde que tengan acceso a
un celular, también tienen acceso a dichos videojuegos en comin. Ejemplos conocidos
podrian ser “Clash of Clans” un juego de cartas en donde puedes unificar a un grupo de
sujetos bajo un “clan” quienes de ahora en mas lo haran bajo el estandarte del grupo, o
“Call of duty: Warzone Mobile” en donde como miembros de una misma “party” (grupo)

tienen que eliminar al resto de escuadrones para ser el Unico que sobreviva.

La inmersion que llevan estos juegos en su disefio hace que algunos de ellos se
sumerjan tanto, que aprendan de su “lore” (historia) y que se apasionen tanto por ella que

la compartan como algo personal, la historia de ese juego, también se vuelve la historia de
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ellos. Pero, si el contexto general no les permite a los nifios acceder a la tecnologia, porque,
aunque sean jévenes de la misma ciudad, las condiciones socioeconémicas siguen siendo
una limitante para ellos, inclusive viviendo en el mismo barrio ¢El videojuego puede
seguirse implicando en el aula? Aqui es donde podemos implementar la gamificacion para

usar este elemento.

Ese “lore” o historia que presentan los videojuegos puede ser un parte aguas para
darle un contexto unificador a un grupo de estudiantes con el fin de que, sin importar las
diferencias o las competencias que cada uno traiga de su contexto, puedan desenvolverse
de manera Unica, llamativa y bajo un mismo propdésito; es necesario aclarar que, aunque se
busque unificar el contexto donde se desenvolveran las actividad, no implica que no se
reconozca la individualidad del sujeto, alli es donde entra las condiciones del escenario que

se plantee para ellos y como ellos lo tomen para si mismos.

Para este fin, se propone usar la historia del videojuego “Fallout” como el vinculo de
contexto para que los nifios puedan realizar las actividades que se proponen en el aula.
Fallout es un juego publicado en el afio de 1997 por la empresa “INTRERPLAY”, bajo la
cual se sacan dos entregas enumeradas de esta franquicia, y que actualmente es publicada
y llevada por la empresa “BETHESDA”. En ella se nos cuenta la historia de un mundo

postapocaliptico resultado de una guerra fria que nunca acabd, sino que cambio de rostros.

44



Figura 5. Introduccion de Fallout Shelter

T8 roloutshetes - 6 X

Nota: presentacion del videojuego para celulares “Fallout Shelter”, idea en la que se basa
la mecénica de refugio para el sal6n 501 [Imagen] Tomado de (Fallout Shelter, 2015)

Basandose en la historia mas completa de este juego, y en su entrega para celulares
“Fallout Shelter” (figura 5), se genera el contexto en donde el sal6n con el que se lleva a
cabo el ejercicio deba sobrevivir como un grupo de la béveda “501”, que sera el elemento

identitario de estos chicos.

13. Actividades previas
Intentando comprender como el abordar ciertas actividades desde otras perspectivas y

angulos pueden llevar a su mejor entendimiento y practica, se realiza la sugerencia al
docente de planta el hacer ejercicios en donde nuestro papel exclusivamente sea el de
acompafar y guiar a cada uno de los estudiantes por su proceso. Por lo cual, aprovechando
el cronograma de actividades del segundo periodo, se toma el tema de relieve colombiano,
visto por grados quintos, como el elemento para explorar, mientras que, por sugerencia del

docente a cargo del &rea, se solicita al practicante investigar lo que es un fanzine, sus
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caracteristicas y que debe tener presente para hacer un ejercicio practico para grados
cuartos y quintos.

Se proyecta que por tomar elementos que los estudiantes ya habian usado con
anterioridad, como lo son el uso de mapas y el trabajo investigativo, dandoles una
concepciébn mas artistica los pueda alentar a presentar un trabajo mas personal, es
recordar, como lo expresa Valencia, H. (2021) respecto al que hacer docente:

En este sentido, el profesor tiene la tarea de estudiar los contenidos y darles
sentido en el contexto para posibilitar una plataforma de conocimientos, de tal manera
que sus estudiantes puedan hacer lectura de la realidad, es decir, que el sujeto entre
en contacto con el otro y con el mundo que lo rodea. Por tanto, no se trata del traspaso
de conocimientos absolutos; en tal caso se trata de la posibilidad de acercar al sujeto
en formacion profesional hacia la realidad que lo circunda. Para la formacion es
necesario tener en cuenta la existencia del otro, reconocerlo como ser pensante y
capaz, todo esto como posibilidad pedagdgico antropoldgica. (p. 24)

Hay que reconocer que para todos no sera facil la parte tedrica, pero que quizas
unos ejercicios muchisimos mas practicos puedan empatar los saberes que estan
proyectados para su periodo académico, es reconocer otro factor a nivel personal que
puede llevar a la generacién de conflictos entre estudiantes y en este caso, con los docentes
y padres.

- Relieve Colombiano
Para la actividad del “relieve colombiano”, actividad planteada por el docente en précticas,
se les explicé a los estudiantes como leer adecuadamente un mapa, sus caracteristicas y
su funcionamiento; con esto se pretende que reconozcan las caracteristicas principales que
dichos mapas tienen para ofrecerles, el conocimiento que este les puede llegar a brindar y

la necesidad de darles un uso adecuado a ellos.
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Este trabajo de caracter individual busca ser para ser trabajado en el aula busca
reflejar una parte de los rios mas importantes de la nacion, sus cordilleras y la ubicacion de
los relieves mas importantes del pais, pero no solo refleja eso, también muestra un poco de
las habilidades que poseen los estudiantes a la hora de realizar una actividad artistica, el

empefio hacia los detalles y la creatividad para seguir las instrucciones.

El hecho de mantener la mente ocupada y las manos al mismo tiempo, presento ser
una de las actividades en el aula donde menos veces se tuvo gue recurrir a alzar la voz
mas alla de dictar nuevamente alguna indicacién que no habia quedado clara o alguna
sugerencia por nuestra parte; también reflejé6 una capacidad cooperativa bastante amplia,
pues pese a que las indicaciones eran que este mapa lo tenian que hacer de manera
individual, hizo que varios estudiantes, los cuales ya habian terminado su proyecto,
decidieran apoyar aquellos compafieros que no habian finalizado todavia con el ejercicio;
por ultimo, también es necesario resaltar el compafierismo visto en esta actividad, pues los
nifios se regalaban entre si todos los materiales que hicieran falta para que cada quien
lograra completar la actividad, puesta seria calificada al terminar las 3 sesiones propuestas

para este modelaje.
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Figura 6. Mapa de relieve e hidrografia de Colombia

174
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annisdorada-caldas.BOV.60

MAPA FISICO - POLITICO

Nota: Mapas realizados a mano por estudiantes del curso 501 para la asignatura de
Ciencias sociales [Fotografia] de elaboracion propia, 2023.

- Historia.
Pero hablando ahora de la explicacion histérica, el cual parece ser el tema de menor interés

para los estudiantes, se desarrolla como estrategia la elaboracion de un fanzine. Un fanzine
segln la Rae'? (Real Academia Espafiola, sf., definicion 1) es “Revista de escasa tirada y
distribucion, hecha con pocos medios por aficionados a temas como el comic, la ciencia
ficcion, el cine, la musica pop, etc.” Haciendo uso de su definicién, se alenté a los
estudiantes de cuarto y quinto, realizar sus propias ideas. Para ello el docente encargado
del &rea busc6 apoyo de una tallerista, la cual solo les brind6 la informacion necesaria para
desarrollar el cuadernillo y cocerlo por sus propios medios; una vez realizada la parte fisica,
se distribuyen los temas: para cuartos seran las culturas mesoamericanas, para los grados

quintos, sera la independencia de Colombia.

12 Real Academia Espafiola. (s.f.). Cultura. En Diccionario de la lengua espafiola.
Recuperado en 22 de mayo de 2023, de https://dle.rae.es/fanzine
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Figura 7. Independencia de Colombia

Nota: Fanzines realizados por estudiantes de grado 501 del afio 2022 con tematica de la
independencia de Colombia [Fotografia], de elaboracion propia, 2022.

Figura 8. Historia precolombina

R

Nota: Fanzines realizados por estudiantes de grado 403 del afio 2022 con tematica de la
independencia de Colombia [Fotografia], de elaboracién propia, 2022.

Respecto a la actividad de sociedades mesoamericanas, la informacion fue
presentada por investigaciones hechas por los estudiantes y el apoyo de la recolectada de
la experiencia presentada en el modo historico del videojuego “Age of Empires II: Definitive

Edition”,
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Dentro de las dos actividades realizadas como ejercicios alternativos, esta es la
dnica que esta sujeta a una compensacion adicional més alla de la nota, pues buscando
darles un aliciente mayor, el profesor encargado de la asighatura les menciona que aquellos
fanzines elegidos por los docentes de primaria, resultaran como parte de una exhibicién
temporal presentada en la biblioteca del colegio, y la muestra de todos los fanzines se

realizara en la denominada semana aliancista ante los padres de familia.

Gracias a la guia de una tallerista que explicé como se hace la correcta adecuacion
del cuadernillo y la guia de los docentes de area de sociales se logré realizar un ejercicio
en donde la intervencion de los mayores no fue algo necesaria; Aunque la bulla nunca se
detuvo en la realizacibn de esta actividad, sorprende el cambio radical que los nifios
presentan en el momento en que se les pide sacar sus materiales y acomodar la informacion
que ellos mismos recolectaron para ello, la transformacién de los salones es increible.
Ejemplos como este realizado por cuarto y el realizado por quinto en su portada, son
ejemplos de lo que el uso adecuado de redes sociales como TikTok pueden generar en sus
estudiantes, pues con una bolsa plastica, agua y marcadores se puede llenar de colores el
mundo, pero rescatando lo pequefio y lo acogedor del pasado en forma de un texto que
asemeja mucho al Almanaque Bristol. Las limitantes fueron impuestas por la imaginacion y

deseo de los estudiantes, no por alguna reglamentacion dada por los docentes.
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Figura 9. Exposicién en la biblioteca escolar de Fanzines

Nota: Resultado final del proceso de seleccion de fanzines de grados 4° y 5° y su posterior
ubicacion en biblioteca, [Fotografia], De elaboracion propia (2022)

El éxito de los trabajos propuestos ha radicado en tomar el factor motivaciéon y
llevarlo a la parte creativa, apelando a que los nifios puedan reconocer de primera mano
aquellos elementos que son desconocidos para ellos, pues al desmenuzar cada
componente que en un primer momento le son bastante ajenos, la investigacion por cuenta
propia, el andlisis y descomposicion de factores; elementos presentados durante el
desarrollo de las actividades y el intercambio libre de dicho conocimiento, motiva a los
estudiantes para crear algo que ante sus 0jos es totalmente nuevo y que en un principio, se
creia imposible de realizar; la visualizacién de lo complejo como algo mas accesible es

crucial para motivar al alumnado.
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Observando lo valioso de hacer algo distinto ante los temas complejos que pueden
llegar a presenciar en clases los estudiantes, es que surge también la idea de hacer algo

distinto respecto a la convivencia escolar.

14. La Boveda e implementacion
Observando los casos anteriormente presentados, se piensa a la convivencia escolar como
otro elemento a tener en cuenta que puede abrazar esta misma logica, se plantea una serie
de actividades que puedan ayudar a generar habitos que se puedan expresar como algun
juego, por mas basico que sea para que el estudiante pueda generar un recuerdo del
ejercicio. Plantear en la medida de lo posible un escenario bien detallado que permita
introducir al estudiante en el evento que se desea trabajar. Reconocer también la
interaccion que los nifios y nifias tienen a nivel social es un factor para tener presente, por
lo que el juego por equipos 0 en solitario son factores necesarios para plantear

adecuadamente el gjercicio.

El tema para tratar en este escenario de gamificacion sera “; Qué factores nos llevan
a desencadenar en conflictos? Normalmente en la escuela se suele tratar el qué es y se
busca encontrar el cdmo resolverlos, pero no se suele explicar las posibles variantes de un
conflicto y las causas principales de los mismos.

Mientras se genera una serie de definiciones de lo que es un conflicto, algunos tipos
de conflicto, qué es solucion y que es resolucion, se pretende tomar en cuenta las ideas
gue los estudiantes presenten sobre su comprension del tema, que ellos mismos puedan
reconocer en que escenarios de su dia a dia se presentan y ampliar la vision que ellos
tienen sobre lo que es un conflicto.

El reduccionismo de los conflictos a tan solo una tensiéon bélica al preguntar a los

estudiantes por un conflicto, en particular los hombres, les hace mostrar interés solo en la
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guerra. Por lo que ensefarles el contexto del videojuego en el que nos inspiraremos es un
paso inicial muy llamativo:

Al terminar la Segunda Guerra Mundial, la Unién Soviética perderia poco a poco la
influencia que tenia en el mundo, permitiendo que China poco a poco fuera reclamando su
lugar como la superpotencia con la que competiria Estados Unidos; la falta del desarrollo
del transistor, hace que la tecnologia tenga un tamafio masivo pero también da paso a la
invencién de la energia por fisién nuclear, la tecnologia avanza a niveles agigantados, a tal
punto de que la robdética es un tema muy comudn para todos los miembros de la poblacién.
Todo empieza a cambiar para cuando en enero de 2054 se detona una bomba nuclear en
la ciudad de Tel Aviv, lo cual desarrolla una tensién entre Europa y los paises del Medio
Oriente, dando inicio a una tensién sobre la guerra nuclear; por lo que Estados Unidos en
conjunto a una empresa de tecnologia conocida como Vaultec empiezan a desarrollar el
proyecto “Safe House” con el cual se buscaria “proteger” a la poblacién civil de una posible
guerra, sin saber que a su vez, también presentarian una serie de experimentos para
estudiar el comportamiento de la humanidad ante el encierro.

Para el dia 23 de octubre del 2077, los misiles nucleares empezaron a cubirir el cielo,
el panico de ver volar un arma tan destructiva hizo que cualquier pais que tuviera en su
arsenal un arma la disparara, por lo que el bombardeo duré dos horas a lo largo del mundo.
El proyecto “Safe House” fue activado y las personas fueron ingresadas a estas bévedas

abiertas al publico.
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Figura 10. Formacion de la Béveda del grado 501

@ o x

Nota: Asignacién numérica que se entrega en el juego que realizaran los estudiantes como
namero de identificacion [Fotografia], De elaboracién propia (2023)

- Actividades
“Centros de interés” es un término que para mi fue muy poco explorado en el proceso

formativo, pero que me hizo entender como algo tan sencillo como el pedir que dibujasen
algo puede permitirle al estudiante hacer un proceso mucho mas personal pues si bien, el
ejercicio es algo que plantea el profesor, solo cuando un estudiante se apropia y aprende
aguello que es de su interés aprender pues como lo plantea Insuasty, M. et al (2016) “(...)En
este sentido, los Centros de Interés son espacios creativos en los que prevalecen los
ambientes motivadores que permiten al estudiante vincularse con sus intereses propios,

encontrando motivacion por el aprendizaje.” (pp. 49.)

Teniendo presente la definicién anterior, se decide construir la siguiente rubrica con el fin
de llevar un control sobre las actividades se implementa el diario de campo como una
herramienta que permita discutir y analizar lo que se pueda observar a simple vista, pero
también se usara como apoyo un cuadro de observacion, con el cual se podra contrastar lo

realizado durante cada una de las sesiones propuestas.
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Figura 11. Cuadro de observacion de las actividades propuestas.

items de la observacion / Sesién

Hay interés de los estudiantes por el tema propuesto

Los estudiantes proponen ideas sobre el tema

Los estudiantes siguen el/los procedimientos o actividades propuestas

Los estudiantes aplican el conocimiento propuesto en las actividades

Los estudiantes completan la actividad propuesta

Nota: Ejemplo de Matriz de observacion y valoracion de las actividades.

Este cuadro busca calificar del 1 al 5 siendo uno la calificacibn mas baja y cinco la

calificacion mas alta en cuanto al cumplimiento de los pardmetros establecidos por el

observador. Dichos items que también tendran como resultado un porcentaje de 10% en su

nota final dentro del area de ciencias sociales a consideracion del docente a cargo de la

asignatura, aunque los estudiantes no son avisados de este factor

Figura 12. Actividades.

- “Bienvenidos al refugio”

introduccion de la historia del videojuego
fallout y los compromisos entre estudiantes
y mediador (docente en préacticas) y sus
resultados

- Conflicto ¢qué nos llevé a estar en
el refugio?:

Se explican los elementos faltantes sobre
el desarrollo de la actividad propuesta y se
explica los distintos tipos de conflictos para
tener en cuenta y sus resultados

- ¢Qué eslo que siento y en qué color
lo siento cuando estoy en el
refugio?

Explicacién entre la relacion de los colores,
las emociones y como estos tonos pueden
ayudar a expresar emociones y Ssus
resultados
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Inmersion en la historia de fallout y su
relacibn con los problemas entre

- Tensiones entre los habitantes y el .
estudiantes y profesores y sus resultados

supervisor

Ejercicio planteado para mejorar la
comunicacion entre los estudiantes y sus
resultados.

- Una solucibn no es suficiente,
jnecesitamos una  resolucion!:
quinta sesion.

Entrega de los resultados de cada una de
las sesiones y explicacion del desempenio
del grupo en las actividades, situacién que
- ¢Apertura del refugio?: da paso a la asighacién de alguno de los
finales planteados para la actividad y sus
resultados.

a) “Bienvenidos al refugio” primera sesién:

Siempre que se inicia una historia, en especial en el mundo de los videojuegos, existe un
pequefio resumen sobre aquello a lo que se ha de tratar la aventura que esta por comenzar
y esta es la nuestra; debido a que la historia de este juego en particular es bastante extensa
y para poder comprender el contexto general de ella nos demorariamos bastante tiempo,
se desarrolla para los estudiantes un pequefio resumen derivado de un video que recopila

bastante bien los eventos principales que tienen lugar en nuestra historia en particular.

Esté juego transcurre en nuestra linea de tiempo normal, hasta que inicia la conocida
Guerra Fria, en donde se enfrentan tanto Estados Unidos y la Unidn Soviética
principalmente, pero que, debido a una serie de problemas internos que fueron ocurriendo
en el territorio soviético, este vio perdiendo poder, y a su vez, aprovechando este mismo
malestar politico y que luego deriva en una crisis econémica de la Unién Soviética, China

empieza a sobresalir a la cabeza como una nueva potencia a tener en cuenta.

Empiezan a pasar los afios y la tecnologia también va avanzando, pero una tensién

se mantiene todavia en el aire, la posibilidad de una guerra mundial se hace cada vez mas
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presente, por lo que ambas naciones deciden empezar a tomar manos en el asunto y
generar proyectos para evitar la devastacion de la poblacién en caso de que una guerra asi

se llegue a librar.

Siendo este el momento en que se presentan las mayores tensiones en la historia
de Estados Unidos, deciden hablar con una empresa llamada Vault-Tec para desarrollar
una serie de refugios o Bovedas en las que se ingresarian a las personas cuando las
bombas empezaran a caer, y asi se hizo. Para el afio de 2077 Las bombas empezaron a
caer, no se sabe quién dispard la primera bomba, aunque algunos piensan que fue la misma
Vault-Tec o los Estados Unidos para reiniciar el mundo a su imagen y semejanza, pero

afortunadamente, un pufiado de la humanidad pudo sobrevivir en estos refugios.

Aqui es donde nos vinculamos a la historia de juego, pues gracias a las gestiones
realizadas por los gobiernos previos a este evento, en Colombia, por su morfologia
geografica, se deciden desarrollar algunos refugios, entre los cuales, el Colegio Quiroga
Alianza, ha tenido la oportunidad de recibir uno de ellos, pero solo el Aula 501 de primaria,

por su cercania logré llegar a tiempo y cerrar adecuadamente las puertas.

Al finalizar esta explicacién, se inicia con la explicacién de la recompensa por la
participacion en la franja de este escenario que el docente propone como un tema adicional,
por cada 25 minutos de clase en el que ellos presten atencién, se les permitira a ellos 5
minutos para dedicarselo a cualquier actividad que ellos deseen (completar tareas, jugar,
hablar, etc.) mientras corresponda a la hora permitida por el docente de ciencias sociales
para el desarrollo de dichas actividades. La Unica condicion que se pone para llevar a cabo

dicha actividad es que todos deben aceptar participar.

La primera sesion se basa en contextualizar a los estudiantes, herramienta que

permite cambiar contexto inicial para las sesiones que se presentardn mas adelante y
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también consultando con los estudiantes del salon, encontramos una mayor predileccion
por parte de los estudiantes masculinos que de la poblacion femenina, aunque si se logra

percibir el interés de varias de las participantes en la historia y temética del juego.

Al resolver todas sus dudas sobre el juego, que van desde algunos eventos como el
desastre que llevo a la historia de este videojuego hasta las plataformas donde se puede
descargar si se desea conocer un poco sobre la experiencia de este juego y con un poco
de fortuna, todos los estudiantes accedieron a participar esperando a los temas que se
fuesen a tocar fueran nuevos, se les explica un poco sobre los otros temas a tratar en el
ejercicio y se cierra con esto la primera sesion. En esta primera sesién cabe también

rescatar lo recogido por Insuasty, M. et al (2016) sobre el proceso:

(...)Centros de Interés dan prioridad a los intereses y necesidades de los
nifios, con los cuales y de los cuales quieren aprender; siendo una estrategia flexible
y ventajosa debido a sus mudltiples variaciones. Es por lo anterior, que el interés del
estudiante por aprender a partir de sus necesidades los lleva a congeniar los
saberes armoénicamente ensamblados, atendiendo a la atencion, comprension,

expresion y creacion, respetando las diferencias individuales de cada uno de ellos.

(p. 49)

El primer acto es validar por los intereses de los nifios, verificar que aquello que se
les esta ofreciendo como una nueva salida también les llama la atencién, y con esa idea
presente empezar a moldear los elementos a ensefiar para los estudiantes sin olvidar que
estos deben apelar tanto a su curiosidad, y permitirles entender el potencial exploratorio
gue tienen las actividades gamificadas, siempre y cuando se cumplan las condiciones para
gue los estudiantes puedan llevarla a cabo. Una tarea complicada, pero que se puede

ejecutar.
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Figura 13. Resultados de la primera sesion y valoracién de la clase.

items de la observacién: Primera sesién 1121345
Hay interés de los estudiantes por el tema propuesto X
Los estudiantes proponen ideas sobre el tema X
Los estudiantes siguen el/los procedimientos o actividades propuestas X
Los estudiantes aplican el conocimiento propuesto en las actividades X

Los estudiantes completan la actividad propuesta X

Como primera experiencia en la que llevan un videojuego a la clase sin necesidad
de implementar la tecnologia para “jugarlo” en si, produce bastante emocién entre los
chicos, pues esto resulta una manera totalmente de abordar el conflicto para ellos y
acercarlo un poco mas a sus realidades.

b) Conflicto ¢qué nos llevé a estar en el refugio?: Segunda sesion.

Continuando con lo planteado en la sesién anterior, se empieza la clase recordando que
se encuentran dentro del refugio 501 y el motivo de estar aqui, pero, se explica un
elemento que no se explicé la sesién anterior, puesto que era parte de la intencion del

ejercicio general que tiene el proyecto presente:

“Cuando Vault-Tec, accedi6 a la creacion de los refugios, en conjunto al gobierno
de los Estados Unidos, desarrollaron una serie de experimentos para comprender como
se comportaria la sociedad cuando esta se encontrara dentro de las bévedas y que
elementos empujarian a los peores escenarios a los habitantes dentro de estos. Asi
pues, podemos encontrar refugios como el 68 y como el 69 en donde el experimento
consistia en ubicar a 999 hombres y una mujer o al revés (999 mujeres y un hombre)
para comportar como seria su patron de comportamiento, el refugio 21, el cual consistia

en que todo aquello a lo que se quisiera hacer una persona, desde su comida hasta el
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cargo principal dentro de las instalaciones debe obtenerse a través de los juegos de

azar, entre otras experiencias.

Pero ahora, es necesario hablar de nuestro experimento, pues lastimosamente
nos encontramos en un refugio disefiado con uno de estos, pero que a su vez es
bastante benévolo a comparacion de otros escenarios presentados: ¢Los jévenes
pueden comprender algunos elementos causantes de los conflictos? Por eso se nos ha
encerrado aqui, y si se logra resolver esta pregunta, probablemente se nos permita salir
del refugio a libertad, pues se nos brindaron también los elementos para poder recrear
una condiciéon para la vida en la tierra de manera adecuada, el Geck o Kit de creacién
del Jardin del Edén, es un elemento que permitira anular la radiacion y junto con las

semillas recolectadas en bodega, tener un nuevo comienzo”

Dada esta pequefia introduccion, se empieza a hablar sobre lo que es el conflicto,
la universalidad de esté y los distintos tipos que desde un ambito psicol6gico se pueden
encontrar, normalmente se hablan de entre 10 a 15 tipos de conflictos, pero para fines
practicos de la actividad y por necesidad, se hablan de 6 de estos y su relacion con el dia

a dia.

- Conflicto Real: Disputa que nace entre dos sujetos pero que es visible por las
partes del conflicto y observadores. Se usa de ejemplo una pelea verbal por un
borrador.

- Conflicto Imaginario: Surge de un malentendido por lo que no se puede
mediar. Se usa de ejemplo ese momento en que se malinterpreta 0 no se
escucha bien lo que un compafiero tiene que decir sobre otro.

- Conflicto Inventado: Que no es real, no nace de un malentendido, sino que
existe la intencion. Para este caso se usan los rumores y los chismes dentro del

aula.
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Conflicto Interpersonal: Se desarrolla entre 2 0 mas personas sin necesidad
de que se involucren grupos; cuando este conflicto escala a varios miembros,
se convierte en un conflicto grupal.

Conflicto de liderazgo: Es la disputa que se presenta entre dos personas por
obtener el poder dentro de un grupo. Para este caso se hace alusién al momento
en que tanto el docente de la clase como un/a cabecilla dentro del grupo tiene
el deseo de llevar a la clase al juego o ignorar el tema que se aborda en la
sesion.

Conflicto Intrapersonal: Es el conflicto que se desarrolla a nivel interno de la
persona. En este, se presentan los problemas éticos y emocionales. Para este
punto en particular se hace muchisimo hincapié en los malestares que se
presentan con la edad, los estudios y las vivencias que se tienen durante el dia.
También se hace un recordatorio de la importancia de saber llevar y expresar
los conflictos que se tienen consigo mismo, pues aqui es donde muchas veces
se desprenden los problemas emocionales y de salud psicoldgica se presentan

en la vida de las personas.

Terminado como tal este pequefio proceso, se les obsequia los 5 minutos con

antelacién por peticion de ellos para distraerse un poco y seguir con la segunda parte de la

sesién; pasado el tiempo permitido, se continua ahora con un ejercicio en donde se les

entrega una situacién en donde ellos tienen que brindar posibles soluciones relacionadas

al juego “Fallout”

El siguiente escenario ocurre en la béveda 101, alli los habitantes vivian en un

eterno aislamiento del refugio, hasta que un grupo conocido como las serpientes de

tunel deciden que es hora de tomar el establecimiento y llevar una vida por fuera de la

bbéveda, pues en este refugio existian todos los elementos necesarios para poder llevar
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una vida comun y corriente, pero el miedo que tenia el supervisor a los peligros del
exterior se convirtieron en el foco de resistencia que se debia superar para poder
interactuar por fuera del refugio y averiguar de una vez por todas si también existia

gente viviendo alli.

Se presentan ciertos elementos para tener en cuenta en cuenta antes de iniciar

la discusion sobre posibles maneras de solucionar el conflicto aqui presentado:

Figura 14. Condiciones para tener presente en el escenario de conflicto

ROBCO INDUSTRIES UNIFIED OPERATING SVYSTEM
COPYRIGHT 2875-2877 ROBCO INDUSTRIES
Display 1

Elementss a tenen en cuenta:

1. Ambas partes estan dispuestas a negociar.
2.Un médico siempre es necesario para algun problema

de salud.

3.Las puertas no necesariamente se tienen que sellar
para siempre.

4_Es mas la poblacion joven que puede trabajar y buscar
recursos que poblacion a cuidar.

5.Hay civilizacion cerca al refugio, pero también alguno
que otro peligro.

Nota: Se explica aqui las condiciones que tienen ambas partes que se vieron envueltas en
el conflicto dentro del refugio como ejemplo [Imagen], tomado de URL
https://www.wallpaperflare.com/search?wallpaper=vault+boy

Con esta informacidn presente se realiza una pregunta central, la cual sera el eje

transversal de la sesion y esta es ”;Como podrian resolver el problema que aqui se
presenta?” la intension de esta pregunta es servir como un eje de conversacion en donde
los alumnos puedan brindar posibilidades de solucionar un conflicto, después de arrojar
algunas respuestas se explica los mecanismos de solucion, pues a consideracion particular,

muchisimas veces se les explica a los nifios y nifias que los problemas se resuelven

directamente hablando, pero nunca se explica las maneras para poder llevar a cabo una
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discusion adecuada o si en dicha intervencion puede intervenir un tercero, el cual pueda

brindar apoyo para llegar a una conclusién amena para los participantes del conflicto:

Figura 15. Mecanismos de solucion de conflictos

Principalmente se suele recurrir a 3 tipos de

mecanismos para solucionar un conflicto:
e Conciliacion: entre ambos o con apoyo de un
tercero buscan generar un posible acuerdo,fel}@l

es libre de ser aceptado o no. _
e Arbitraje: solucion donde un tercero imparte un
juicio y ambas partes deben aceptarlo. k
e Mediacion: Un tercero guia el proceso paraque
ambas partes involucradas aprendan a: resolver
por sus medios Ios problemos que hun genercldo.
4 .

Nota: Dlaposmva complementarla en eI que se Ies expllca a Ios estudiantes como ellos
ocasionalmente logran encontrar la solucion de sus conflictos. [imagen] Tomado de
https://www.wallpaperflare.com/search?wallpaper=vault+boy

Esta ultima parte como un recordatorio de que los problemas que se puedan
presentar tanto por dentro de las aulas como por fuera (hogares, futuros trabajos o en la
calle) siempre puede haber alguien con un poco mas de asertividad que pueda darle un
apoyo a la hora de tomar decisiones practicas en cuanto a la resolucién de un conflicto

presentado en nuestro diario vivir.

Cada sesion obliga a modificar como se presenta la informacién, pues al primera
tuvo un caracter mas catedratico y por ende se presentd mayor dispersion, pero en esta
gue se hace uso de elementos visuales, presenta mayor atencion al trabajo, ya sea por las

diapositivas o por la informacién que estas contienen.
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Figura 16. Introduccién a la sesién

Nota: Diapositiva introductoria a las actividades que se analizaron dentro del refugio, en la
primera sesion de clases. [imagen] Tomado de: URL
https://www.wallpaperflare.com/search?wallpaper=vault+boy

Durante la explicacion se les pide a los chicos dar su propia definicion y aqui es
donde inicia las cosas interesantes sobre el ideario de los nifios y nifias. Una buena parte
del salon estipula que un conflicto solo es aquello que se suele dar cuando una nacién entra
a batallar con otra, el otro porcentaje expresaba motivos mas que definiciones. Asi que,
para manejar todos los presentes un mismo lenguaje, se construye una definicion con la

que todos quedamos satisfechos:

“Un conflicto es cuando dos personas 0 mas personas, un grupo 0 mas grupos,
entran en confrontacion debido a una serie de diferencias que por el momento surgen como

irreconciliables”.

Haciendo la aclaracion de comprender que la palabra conflicto abarca mas alla de
lo bélico, religioso o politico, pues si bien son escenarios de conflicto, esta palabra se
presenta en la cotidianidad y es necesario reconocer los tipos de conflicto que se presentan

en el dia a dia.
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Al empezar la explicacion sobre los tipos de conflictos, los chicos detienen la sesion
en uno de los tipos que ha llamado més su atencion, el conflicto intrapersonal. El poder
darle un nombre a los problemas que ocurren en su interior parece llamarles

poderosamente la atencion, por lo que saltan algunas preguntas al frente:

- ¢Sentir que no puedo mas en mis estudios es un conflicto de este tipo?
- Osea que si yo me siento sola ¢ También es un conflicto interno?
- El golpearme a mi mismo porque no entiendo las clases de matematicas ¢ es un

problema que tengo conmigo mismo?

Estas preguntas muestran una necesidad urgente por parte de los docentes de
empezar a indagar mas por el contexto y la mente de cada estudiante, pues siendo muy
jévenes expresan estas preocupaciones, y el darles un nombre por primera vez, parece
facilitarles a ellos el empezarse a cuestionar sobre sus acciones, pues en estas
encontramos varios factores a atacar para mejorar los conflictos intrapersonales que

pueden convertirse mas adelante en conflictos con otros.

El darles una respuesta a estas preguntas se convierte en el objetivo 1 de esta clase,
permite que como lo expresa Narvaez, E. (2006) explorando varias visiones de la nueva

escuela entender que:

(...) William Kilpatrick (1871-1965), sobre todo en lo que respecta a sus
ideas acerca del método de los proyectos en el trabajo escolar, en las cuales
resaltaba el aspecto cooperativo y social de la educacion en una actividad dirigida
intencionalmente a alcanzar objetivos considerados importantes y validos por los

alumnos antes que por los profesores (pp. 6)
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Son preguntas que simplemente les dara mejor comprension de su realidad y ello
también permite hacer un trabajo individual para alterar la mismay proyectarse a una mejor

comprension personal del tema que se les quiere ensefiar.

Resueltas las preguntas se continua con la sesién, logrando abordar el conflicto de
las serpientes de tunel y el supervisor del refugio, por lo que se les pide a los habitantes del
refugio 501 que brinden maneras de solucionar la tension presentada en el momento en
que las serpientes del tunel deciden salir a la superficie y por érdenes de un supervisor
temeroso al mundo exterior les niega la posibilidad de hacer una nueva vida; cualquier idea
seria bien recibida, ya sea agresiva o sea por medio del dialogo, pero que, se espera lleve

a un desenlace en la medida de lo posible no violento.

Algo que llama poderosamente atencion, son aquellas respuestas que ellos brindan
como elementos a tener presente para la solucion de dicho conflicto, pues hace entender
gue no solo conocen las soluciones de sus problemas, sino que tambien estan en la posible

capacidad de llevar acabo dichas soluciones para afrontarlos.

Figura 17. Soluciones presentadas por los estudiantes
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Nota: Soluciones brindadas ante las problematicas presentadas en el refugio 101 del
videojuego “Fallout 3” por parte del refugio 501 [imagen], de elaboracion propia (2023)
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Figura 18. Resultados de la segunda Sesién

items de la observacién: Segunda sesién 11213 |4|5
Hay interés de los estudiantes por el tema propuesto X
Los estudiantes proponen ideas sobre el tema X
Los estudiantes siguen el/los procedimientos o actividades propuestas X
Los estudiantes aplican el conocimiento propuesto en las actividades X
Los estudiantes completan la actividad propuesta X

Aunque estas dos primeras sesiones tienen un caracter mucho mas magistral por la
informacion que los estudiantes debian conocer antes de empezar, es necesario rescatar
el primer escenario en donde ellos brindan soluciones ante situaciones que, pese a que se
les ha cambiado el nombre y el contexto, no se alejan para nada de su realidad inmediata,
pues el refugio 101 y sus problemas con el supervisor de este, no es mas que otra forma
de llamar al salén y las posibles tensiones que se presentan en el salén. Aqui es observable
uno de los primeros trazos de la gamificacion: potenciar saberes que el estudiante cree no

saber pero que maneja facilmente”

c) ¢Quéesloquesientoy en qué color lo siento cuando estoy en el refugio?:

tercera sesion:

La siguiente sesion inicia con una peticién hacia los estudiantes bastante inocente, se les
solicita que dibujen su animal favorito, pero que, para ello, intenten usar exclusivamente un

color, el cual pueden llegar a ampliar con la variedad de tonos que tengan a la mano.

Realizado este ejercicio, empieza la explicacion teérica del ejercicio, el cual consiste
en la implementacién de la teoria de color y su relacion con lo que a veces se suele sentir
al utilizar dichos colores. Una explicacion ligera de lo que son los colores calidos y los

colores frios, como se complementan los colores y la necesidad de aprender a distinguirlos.

67




Figura 19. Color y su significado
Rojo: accion
Amarillo: armonia

Azul: confianza

Naranja: entusiasmo

Verde: naturaleza
Morado: misterio
Rosado: jovialidad
Negro: poder
Blanceo: sencillez

QGris: moderacion

Nota: Teoria de color explicada a los estudiantes, [imagen], recuperado de URL
https://www.significados.com/color/

Aprovechando el conocimiento que ellos ya manejaban y esta nueva informacion,
se solicita que esta vez agreguen los colores que necesiten para expresar lo que ellos
sienten al final del dia. Queda como tarea pendiente para ellos la realizacion de estos

nuevos dibujos.

Una pregunta surge en medio de la actividad, una de las nifias del sal6n levanta la
mano y pregunta ¢ para qué sirve reconocer el significado de cada color? Esta pregunta es
maravillosa, pues por primera vez se critica el motivo del docente para ensefiar, puede ya
sea porque no es de su interés o por curiosidad, pero esto permite entender que la atencién
esta puesta en la actividad y que necesito llegar a un acuerdo con el estudiante sobre la

necesidad de entender esto.

Ahora, algo que ellos suelen hacer dia con dia, tiene un propdsito en su clase, no
es colorear por distraerse sino colorear con el fin de expresar algo, de mostrar algo que

muchas veces les cuesta hacer entender y es como se sienten con el dia a dia.
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Figura 20. Mariposa de Color
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Nota: Dibujo realizado por una estudiante en el marco de Teoria del color ¢ Como expreso
lo que siento sin palabras?

Figura 21. Reflexion personal
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Nota: Reflexidn personal realizada por la estudiante que deja anotada en la barte trasera
del dibujo.
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Esta reflexion personal es el resultado de una estudiante que quiso responder una pregunta
gue tuvo lugar cuando el docente estaba explicando al color como un elemento del lenguaje
no verbal para expresar lo que se siente, y era ¢Qué pasa si no nos desahogamos?, el
color, se convirtid en un detonante para explicar algo que puede que lleve pensando hace
mucho tiempo, pero que no encontrara la forma de decir. No necesité de un docente para
formular una respuesta, solo fue responsable de responder aquello que su corazén

necesitaba decir en ese momento.

Desde este punto, es donde se puede ver el alcance e interés que los estudiantes
han desarrollado hacia las actividades, el apelar a sus gustos a través de actividades
ludificadas han roto una barrera de resistencia presentada, y es el interés femenino por
participar, pues esta reflexion y ejercicio fue de una nifia, a la cual el tema y su ejecucién
llamo la atencion.

Figura 22. Resultados de la tercera Sesién

items de la observacion: Tercera sesion 112(3|4|5
Hay interés de los estudiantes por el tema propuesto X

Los estudiantes proponen ideas sobre el tema X
Los estudiantes siguen el/los procedimientos o actividades propuestas X
Los estudiantes aplican el conocimiento propuesto en las actividades X
Los estudiantes completan la actividad propuesta X

d) Tensiones entre los habitantes y el supervisor: cuarta sesién.

Empezando a relacionar los temas que anteriormente se vieron, se presenta un
cuestionamiento a los estudiantes: ¢ Mis emociones también son causantes de conflictos?
Por lo que para ello se les permite esta sesién para responder en una hoja dicha pregunta,

como lo discuto en el diario de campo:

Desde mi experiencia como acompafante dentro del aula, la educacion tiene

una emocionalidad que muy dificilmente se puede desligar de la labor que nosotros
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presentamos, por lo que muchas veces el estado animico de nuestros estudiantes
se convierte también en un elemento que repercute en nuestras sesiones, los
problemas en el hogar, los malestares de salud que se nos presentan en el dia a

dia; nadie esta exento de sentirse en mal en cualquier momento.

No se imaginan como un par de palabras pueden alterar la relacién
estudiante — profesor y en que sentidos nos pueden afectar, y asi como pongo de
ejemplo mi labor, también comprendo lo que ustedes pueden llegar a sentir en el dia
a dia, y aunque bien se les pide muchisimas veces que procuren expresar lo que
sienten y los malestares que tienen en el dia a dia, necesitamos de su parte para
intentar hacer que nuestras clases sean mas amenas y asertivas, por lo que les he
explicado el color y algunos métodos para solucionar los problemas para brindarles
una herramienta que les permita a ustedes intentar recurrir a los demas para
expresar lo que a veces las palabras no permiten y recordarles que no estan solos

ante cualquier problema que pueda tener la vida.

Se solicita que para la proxima sesion traigan el trabajo completado y se les brinda

un dulce por la atencion prestada. Esta sesion inicia retomando un poco la segunda sesion,

sobre el problema presentado entre los habitantes del refugio 501 y el supervisor de este,

buscando relacionar las emociones sentidas por parte del grupo de habitantes junto con la

necesidad de protegerlos por parte del supervisor de este, se impone un escenario de su

cotidianidad que muchas veces se presenta ante ellos pero que normalmente no se

detienen a ver, y es el escenario en donde los deseos de los estudiantes por hacer sus

cosas (hablar, jugar, comer, entre otros) se convierten en distractores a la hora de retener

la atencion en clases y el deseo o la necesidad del docente a cargo de poder dictar su clase

sin ningun problema.
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Algo que ellos no se percatan es la sutileza con la que se implementa la
gamificacion, si bien los ejercicios se presentan como actividades ludificadas, el hecho de
que ellos lleven un puntaje (nota), unas reglas para las clases y unas recompensas (tanto
su tiempo libre de clases como los pequefios dulces) son elementos que hacen mas amena
la clase y por cdmo se ven las cosas en la clase, lo saca de su cotidianidad. Para esta
nueva sesion, el ejercicio también se relaciona directamente con los diferentes tipos de
conflictos abordados en clase, con el fin de profundizar un poco en ello, el denominado

conflicto de interés.

Esta sesién consiste principalmente en escuchar a los habitantes del refugio,
esperando con ello poder comprender un poco la falta de interés ante ciertos temas, lo cual
genera tension entre el docente y los estudiantes. Siendo un tema tan subjetivo, existe la
necesidad de canalizar esta informacion hacia una pregunta orientadora ¢, Mis emociones
pueden ser causantes de conflicto? Entendiendo que en sus necesidades basicas también
estan movidas por alguna emocién o impulso (placer al jugar, distraccion, hambre, falta de

interés, etc.)

Haciendo la revisién de las pequefias reflexiones hechas por los habitantes, se
encuentra algo muy particular, los chicos ignoran el tema de las tensiones en clase con el
profesor y lo convierten en un pequefio espacio de desahogo, expresar directamente como
las emociones se convierten en un elemento que puede causar distintos problemas vy rifias
entre ellos y lo que han visto, lo que han sentido se convierten en protagonistas en las

reflexiones.

Normalmente en la escuela se suele atender los problemas en el momento en que
estos pasan, pero ¢ Cuando se hace una verdadera prevencién? Es una pregunta que surge
al revisar sus palabras. La falta de presion para expresar lo ocurrido, la poca urgencia de

solucionar las cosas de manera inmediata y la razon acertada de que seran leidos puede
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que sea suficiente motivacion para hablar con la tranquilidad con la que normalmente no lo

suelen hacer.

Figura 232. Reconociendo aquello que genera conflictos en mi
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Nota: Primera experiencia personal de una estudiante del grado 501, Reflexion sobre las
emociones como causantes de conflictos.
Quizas con un poco mas de sentido del humor o también una representaciéon grafica
de como se llevan a cabo la resolucién de conflictos, dejan en claro que son muy

conscientes de que deben aprender a solucionar mejor sus conflictos o que les falta a veces

entender en los mismos. Es un resultado gratificante, pues como lo expone Insuasty, M. et

al (2016):

La estrategia didactica Centros de Interés constituye un aporte didactico

especialmente para la poblaciéon infantil, permite desarrollar en los nifios la
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observacion basada en sensaciones y percepciones, expresion concreta y abstracta
y asociacién basada en comparacién segun criterios y relacion con conocimientos
adquiridos .a partir de sus intereses; es decir, la implementacion de la estrategia
didactica Centros de Interés en la ensefianza, permite enriquecer el mundo

educativo desde lo cognitivo, emocional y afectivo.

Lo importante en esta parte del proceso ya no era el resultado en si de las actividades
solicitadas, sino aquello que ellos exploraban de si mismos, por lo que el ejercicio se
convierte en algo mas enriquecedor.

Figura 243. Un meme para comprender...

. ) ) #1¢ Aenerdn
SMis  emociones g

/
/
N\
Nl
—)
\
———

Nota: Tercera experiencia personal de una estudiante del grado 501, Reflexién sobre las
emociones como causantes de conflictos.
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Figura 254. Una reflexion con humor.

Mi conflicto intrapersonal

Yo tengo conflictos con mis hermanors por que cuando

jugamor yo quiero ganar,

Reflexién

Si mis emociones generan conflictos por que

Leccion

aprendida

Nota: Cuarta experiencia personal de una estudiante del grado 501, Reflexion sobre las
emociones como causantes de conflictos, [Fotografia], de elaboracién propia, 2023

También se percibe, ironicamente una mayor falta de atencion o interés en esta
sesion que en las sesiones previas, hay cierto temor en el aire debido a que es cierre de
afio escolar, algunos miedos expresados a manera de rumor por los estudiantes consisten
en la distraccion por pensar en que perderan el afio, el temor a pasar a bachillerato o un

cansancio de un afio escolar bastante convulso para algunos de ellos.
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Figura 265. Resultados cuarta sesién

items de la observacién: Cuarta sesion 1 2|13 |4

Hay interés de los estudiantes por el tema propuesto

Los estudiantes proponen ideas sobre el tema X
Los estudiantes siguen el/los procedimientos o actividades propuestas

Los estudiantes aplican el conocimiento propuesto en las actividades X
Los estudiantes completan la actividad propuesta X

Pese a gque el tema de las clases les parezca interesante, simplemente hay momentos en
donde no se puede hacer las cosas por mas que se desee pese a que todos tengan un
interés en el trabajo a realizar, pues también se debe reconocer que, ante factores externos,

los escenarios se pueden modificar en su totalidad.

e) Una solucién no es suficiente, jnecesitamos una resolucién!: quinta

sesion.

Para esta sesion, se les explica que desde la perspectiva del docente que lleva a cabo sus
practicas, encuentra que uno de los mayores problemas por los que se presentan conflictos
y problemas dentro del aula es debido a la mala comunicacién que muchas veces se
presenta en el salén, pues al tener dificultades de decir las cosas en frente, empiezan a

nacer los chismes y rumores sobre las personas involucradas en el aula.

Para este ejercicio, se toma como iniciativa jugar al teléfono roto, por si es necesario
se explica de que consiste dicho juego y se propone como logro el hacer que llegue un
mensaje dado en algunos papeles que se hicieron mientras se daba la explicacion de la
clase, el cual seria leido por un primer estudiante, y al llegar hasta el puesto final, este
mensaje tendria que ser leido en voz alta, para confirmar que se logré hacer el proceso de

manera adecuada.
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Debido a la facilidad de la actividad, pues no se iba a poner algun tipo de ruido o se
iba a suspenderlo para que el resto de los estudiantes no escuchara la oracion, se les pide
a dos estudiantes que intercedan como chivos expiatorios. La funcion de estos dos
estudiantes consistia en modificar el mensaje si veian que este iba llegando al final del

proceso como estaba originalmente pensado.

Cualquier solucion que ellos presentaran para hacer que el mensaje llegara al Gltimo
lugar de manera acertada valdria, de los 5 intentos que se pensaron para la sesion, tenian
gue conseguir al menos dos, para aprobar esta parte y hacerse participes de una pequefia

rifa de una figura anime.

Penultima sesién y como todo escenario de gamificacion, la recompensa debe
escalar un poco mas, considerando que los cinco minutos de la sesion para hacer lo que

ellos deseen siempre fueron entregados, una apuesta adicional como motivacién para ellos.

Se realiza como altimo ejercicio un juego de reflexion, en donde haciendo el uso del
teléfono roto, tienen que lograr que un mensaje llegue a su destinatario sin que se pierda la
forma. Para hacer mucho mas dificil la actividad, se les propone a dos estudiantes antes de
ingresar al salén que brinden un apoyo, confundiendo el mensaje si es que llegaba a ellas,

ambas aceptan e inicia la actividad.

Debido a actividades programadas por el colegio tenian lugar durante esta misma
sesion, la cantidad de participantes se vio reducida, de un salén de 35 personas solamente

20 estaban disponibles para la actividad, pero se llev6 a cabo sin falta alguna.

La unica condicidén que tenia este teléfono roto era que no importaba el cémo, el

mensaje tenia que llegar intacto al otro lado, las frases fueron:

Tres propuestas por el docente y dos por uno de los estudiantes infiltrados
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- Las frases del docente fueron “La nota de todos es Cero” “No debo golpear o

insultar al otro” “hablar de frente y elogiar por la espalda”
- Las del estudiante infiltrado: “Ya hicieron la tarea de espafiol” “Si gritan el profe

Juli los regana”

Gracias a la falta de los otros miembros del salon, se reorganizo el aula en tres
columnas de 6 estudiantes en cada una, en donde al principio de la segunda columnay en
medio de la tercera se encontraban cada una de las chicas infiltradas como se muestra en

el siguiente diagrama:

Figura 276. Disposicién del salén.

? I = 1nicrO,
F = Final.
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Nota: Diagrama del sal6n, punto de inicio de la actividad, punto donde finaliza y ubicacion
de las estudiantes infiltradas, [Fotografia], de elaboracion propia, 2023

Las dos primeras oraciones propuestas por el docente no logran llegar de manera

adecuada, debido a que las chicas infiltradas logran cumplir su objetivo de distorsionar la
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oracién cuando esta llego a ellas, pero, debido a la inocencia de una de ellas, se logré

descubrir que habia una persona que no permitia que las oraciones llegaran correctamente.

Se acepta que es una realidad, pero que aun falta un miembro infiltrado, por lo cual
tienen que ingeniarse la manera de que el mensaje llegue correctamente y con esto,
empiezan a verse la primera interaccidén para solucionar este problema, lo menciono en mi

diario de campo:

Una de las estudiantes se acercé a mi para pedirme por favor el papelito
donde estaba la frase escrita, se sentd en el puesto, la leyé detenidamente y se
acerc6 al ultimo compafero de la dltima fila del salén, pues en esta ronda, él debia
ser quien recibiera el papelito, le susurro supongo que la oracion al oido y luego le
entregod el papel, la frase en cuestion era “Hablar de frente y elogiar por la espalda”

cosa gue hizo textualmente sin saltarse las mecanicas del teléfono roto.

Figura 287. Primera solucion
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Nota: Solucion 1 planteada por la estudiante para entregar la primera frase de manera
correcta, ejercicio de comunicacion, [Fotografia], de elaboracion propia, 2023
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Es en esta sesion donde los estudiantes por fin ejecutan la definiciébn propuesta para
el juego en este trabajo, pues empiezan a hacer uso de la creatividad para resolver el
ejercicio, que ya no es un ejercicio, sino un juego en si, por lo cual la predisposicién se
altera y los estudiantes estan mas alerta para empezar a realizar acciones en este

escenario.

La cuarta oracion, presenta el inconveniente de que no logra llegar de manera
correcta, puesto que la udltima infiltrada cumplié su rol, pero una vez mas, los estudiantes

logran saltarse los protocolos del teléfono roto para que el mensaje sobreviva:

Figura 29. Segunda Solucién

? I = 1»'\‘:(,‘?3_
=9 T = Final.
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Nota: Segunda solucién planteada por la estudiante para entregar la primera frase de
manera correcta, ejercicio de comunicacion, [Fotografia], 2023
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Lo vuelven a hacer, apelan a su creatividad para solucionar el problema y esta vez,
tratando que el mensaje cumpla las condiciones del teléfono roto, pero ahora, aunque hay
muchos mas miembros participando para cumplir la labor, son menos los que reciben el
mensaje y lo que facilita que este sobreviva al intercambio de informacion, pues como
muchas veces se les recalco, los chismes son solamente informacion mal contada e
interpretada.

Figura 29. Un poco sobre mi y mi Gltimo detalle

de URL https://www.amazon.es/Popsplanet-Saint-Seiya-Knights-Zodiac/dp/BO9T6ZN3YF

Este ultimo ejercicio, es donde podemos recoger todo lo que tiene para ofrecer la
gamificacion en cuanto a las ventajas, buscamos eliminar la individualidad de los
participantes con el fin de completar una meta en comudn, aunque no todos puedan recibir
la premiacién se observa la cooperacion, pues esta no se dara bajo el puntaje que se tenga

en el aula sino por lo que el mismo azar fuese a ofertar. El respeto, la aceptacion y un
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ambiente sanos para el aprendizaje, es lo que se puede apreciar como producto al final del
ejercicio. Por lo que, cumpliendo con el reto maximo, se sortea el Ultimo premio, siempre
me decian los chicos que era una persona bastante hermética en cuanto a que no contaba
mucho sobre mi y mis gustos, pero esta figura de los caballeros del zodiaco, del signo

acuario, fue el Ultimo detalle que tuvieron de mi antes de cerrar el tema y la clase.

Figura 300. Ultima evaluacion

items de la observacion: Quinta sesién 1123 |4

Hay interés de los estudiantes por el tema propuesto

Los estudiantes proponen ideas sobre el tema

Los estudiantes siguen el/los procedimientos o actividades propuestas

Los estudiantes aplican el conocimiento propuesto en las actividades

X | X | X| X|X| o

Los estudiantes completan la actividad propuesta

Se considera a esta sesion la mas exitosa dentro de las 5 sesiones que se llevan
hasta el momento, pues al plantearle a los estudiantes un escenario con un reto muchisimo
mas complejo, pero que igualmente esta relacionado a uno de los tantos escenarios que
aporta “Fallout” como elemento de estudio y controversia, impulsando el juego y la
cooperacion para llegar a la resolucion del ejercicio facilité poder llegar a la ultima parte, sin

necesidad de hablar de las recompensas a alcanzar finalizados toda la etapa de estudio.

La victoria de este Ultimo ejercicio consiste en el hecho de que esta vez fueron los
estudiantes quienes propusieron las posibles soluciones ante el ejercicio planteado,
buscando la manera mas optima de cumplir con la condicion de que el director de la
actividad les habia propuesto. No hubo peleas, no hubo gritos ni malos tratos, solo un grupo
niflos intentando coordinarse entre compafieros a través de la comunicacién directa para

que alguno de ellos recibiera el obsequio que se trajo al aula,

Pero el mayor éxito que se puede atribuir en este ejercicio fue notar como los

estudiantes no crearon ningun conflicto por sus intereses individuales, y aunque a muchos
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no les gustd el resultado, pudieron aceptarlo con tranquilidad y respeto, felicitando al
compariero por ganarse ese pequefio presente de parte del director del ejercicio. A manera

personal, el maximo logro de lo realizado hasta el momento.

f) ¢Apertura del refugio?: Sesién final.

En esta Ultima sesion se tendra presente tanto los productos presentados por los
estudiantes y su participacion para la seleccion de uno de los tres posibles finales que se

presentarian en la medida en que ellos realizaran o no los ejercicios propuestos:

- Final malo (nula presentacién de las actividades propuestas por parte de
los habitantes): Debido a la falta de interés sobre el experimento que se labro
para esta boveda, Voult-Tec siendo uno de los pocos remanentes que se
sostienen a nivel tecnolégico dentro de la humanidad, ha decido cortar tanto con
los servicios de luz y de agua, cortar la linea de suministros para el refugio y
abrir las puertas para obligarlos a evacuar sin ninguno de los elementos
necesarios para poder llevar una vida con normalidad por fuera del refugio, sus
puertas se han sellado para siempre, ahora es deber de ellos intentar sobrevivir

en una sociedad que le cuesta solucionar o reconocer sus problemas.

- Final neutral (poca participacion y presentacion de las actividades
propuestas): gracias al interés de unos cuantos dentro del refugio a buscar
sobrepasar el experimento que se les ha presentado han buscado avanzar en
cada una de las pruebas para con ello abrir el refugio para ver que hay alli afuera.
Voult-Tec viendo la buena voluntad de este grupo de estudio ha mandado un
mensaje, accedid a abrir las puertas del refugio, aunque condicioné dicha
apertura debido a que algunos miembros decidieron no ser parte de sus

experimentos.
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El refugio se mantendra abierto para salir y explorar, pero el Kit de
Creacion del Jardin del Edén se les seria negado, podrian hacer uso del refugio
como quisieran, pero eventualmente, los recursos se verian agotados y las
tecnologias superadas por el paso del tiempo caerian inutilizadas, por lo que con

el tiempo tendran que abandonar el refugio.

Final bueno: (muy buena participacién y presentacién de las actividades
propuestas): El interés de la poblacion del refugio 501 hizo comprender a Vault-
Tec que hay posibilidades muy buenas para que la estirpe humana sobreviva
alli afuera, la motivacioén de estos jovenes le inspiré a resarcir un poco del mal
gue la ignorancia de pocos llevé a la desolacién a muchos otros. Se comunicaron
de manera directa con los habitantes del refugio, les han brindado el
conocimiento tecnoldgico, el cual ha sido grabado por estos habitantes para
realizar muchas modificaciones estructurales al refugio y con ello llevar una serie
de comodidades a la superficie.

Para empezar se les ensefié a manipular el reactor de energia por lo que
ahora pueden llevar tanto luz como agua potable a la superficie, debido a las
bombas hidraulicas que les ensefiaron a construir, el Kit de Creacién del Jardin
del Edén, fue activado, por lo que tan pronto lo lleven a la superficie, este
emanara un compuesto que modificara la estructura radioactiva del suelo, para
hacerlo fértil y préspero, permitiendo el cultivo y la plantacién de arboles y
arbustos debido a la gran variedad de semillas brindadas por el refugio, lo cual
permitird un sustento adecuado para la vida. La guerra, la guerra no cambia
nunca, pero puede que este fragmento de la humanidad pueda cambiar para

que la guerra no lo consuma todo nuevamente.
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El final presentado a los estudiantes fue el resultado tanto de las actividades
realizada como de la disposicion de los estudiantes a los temas a tratar durante las
sesiones, se les mostro a los estudiantes los resultados por sesiones, que hasta el momento
no habian tenido el gusto de conocer, pues el interés para el trabajo era hacer que los
chicos lo hicieran por voluntad y no por los puntos (nota) que haria que el ejercicio no tuviera
ningun valor, lo mas importante de este ejercicio, fue la interaccion que tuvieron en cada
una de las sesiones con el mismo, pues al jugar, al ver los escenarios en los que tenian
gue participar y analizar, pudieron hacerlo con muchisima naturalidad y respecto, dando a

entender que no fue como otra clase mas.

El final correspondiente a esta actividad fue el final neutro, y ante la competitividad
de aquellos que fueron los participantes, que grato fue el verlos no pelear por no tener el

mejor de los resultados, como quien acepta la solucién ante un conflicto.

15. Resultados y conclusiones:
Figura 311. Nota por sesion y resultado final de las actividades, 2023.

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Re?ilrj]g?do
4.2 4.6 3.8 3.6 5.0 4,2

La implementacién de la gamificacién en este escenario resultd ser un buen ejercicio
sobre todo ante la tematica a revisar, pues si bien, ya existian ejercicios por parte del colegio
en donde se les buscaba apoyar o brindar recursos para reconocer los elementos aqui
vistos, el tomar estos como un juego, permitié a los estudiantes convertirlo en el elemento
vinculante entre estudiantes y profesor que se requeria para que poco a poco, aquellas
voces gque se acostumbraron a callar en los peores momentos, empezaran a dar sus

primeras palabras y comprender la importancia de hacerse sentir, dejarse escuchar.
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La definicidn propuesta para el juego en este trabajo queda perfecta con relacion a
todos los factores que los estudiantes demostraron en cada una de las sesiones trabajadas:
creatividad, socializacion, corporeidad. Solo cuando los estudiantes recordaron las
posibilidades del juego, dejaron las actividades ludificadas para pasar a un escenario en
donde pudieron explotar todo su potencial como elemento de aprendizaje, priorizando

aguello que ellos quisieron aprender y no que les obligaron a hacer.

El hacer participe al estudiante de escenarios en donde se problematicen algunos
conflictos puede brindar soluciones desde su Optica sin necesidad de sefialar nombres,
tomando como pretexto la gamificacion como un elemento que les permite reconocer desde
la distancia factores decisivos a la hora de comprender por qué se dan o desarrollan los
conflictos parece ser algo viable.

Lo anterior mencionado, me lleva a resaltar la importancia de dos elementos que a
simple vista no parecen tener nada en relacion, pero que ambos tienen un potencial enorme
si hablamos de trabajar habilidades de caracter individual sin desconocer el contexto. La
gamificacion sin tecnologia es un proceso bastante curioso pues como herramienta
tecnolégica que ayuda a potenciar habilidades con la tecnologia, reconocer y realizar el
ejercicio en un escenario social como un colegio de caracter publico, permite unificar a
todos los estudiantes en sus posibilidades a acceder a las mismos saberes y conocimiento
aun careciendo de las herramientas virtuales para hacerlo.

Otro elemento que resultdé ser muy beneficioso en este ejercicio, fue el nunca
explicarle a los estudiantes que dicho trabajo iba a tener una nota dentro de su asignatura,
pues el error mads comun que se puede hacer en este tipo de ejercicios es motivar a los
estudiantes que den resultados por lograr un nimero (pontificacién); si bien tuvieron

recompensas pequefias como dulces, tiempo para descansar de mas y al final una figurilla,
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fueron estas las recompensas resultado del desempefo al participar en las actividades,
pues nunca hubo un aviso de ello o que reiterativamente fuese a haber mas.

Aunque bien, no se planted un referente didactico o pedagdgico transversal en las
actividades, queda para mi mismo como sugerencia revisar todo aquello que tiene que ver
la escuela nueva y como aplicarlos de manera mas practica y equitativa dentro del ejercicio
de gamificaciébn pues se considera que por sus definiciones, caracteristicas e ideales
podrian propulsar muchisimo mas el ejercicio aqui explicado.

Pero es necesario rescatar todo aquello relacionado a los centros de interés de los
jovenes, el hecho de reconocer muchos temas llamativos para ellos a través de la historia
de un juego que para ellos es parecido a un cuento, resulta desarrollando una cercania a
las actividades planteadas, olvidando a estas como un compromiso que deben llevar a cabo
para un docente, algo que se puede profundizar en otros ejercicios a tener en cuenta.

Las necesidades anteriormente planteadas se pueden ver en aquellas
observaciones que se realizan en el diario de campo, herramienta que fue imprescindible
para la ejecucién de esta actividad; no solo por el hecho de que permite recoger la
informacion que todos los dias los estudiantes entregan, sino que en su analisis, permitié
plantear una preocupacion inicial dada por el cémo ellos suelen relacionarse unos con los
otros, desarrollar en la gamificacion un plan de accién que dio como resultados las
actividades aqui dadas. Uno de los mas grandes malestares que se presentd durante este
ejercicio tiene que ver con la falta de entrevistas tanto a padres como estudiantes, pues si
bien muchos estuvieron dispuestos a ayudar, al no contar con el consentimiento y el aval
de los padres, fue imposible profundizar en el pensamiento de los estudiantes, lo cual se
espera corregir en el momento en que se permita realizar un ejercicio parecido en un
contexto distinto.

Las acciones tomadas por los estudiantes tuvieron muchisima naturalidad y al final,

la reflexion que se hizo presentada como el “end” de este juego, fue la aceptacién general
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de los participantes entendiendo como fue su actuar ante el ejercicio de la béveda y el
refugio 501. Este ejercicio esta planteado con cierto nivel de dificultad para hacerlo sencillo,
pues al asignarseles un rol y los escenarios que se presentaran, puede simplificar
muchisimo la experiencia, pero las posibilidades de manejar un mundo tan amplio con una
historia tan larga como lo es el mundo de Fallout, permite que cambiando ciertas variables
al ejercicio, poco a poco se puedan introducir elementos que complejicen el papel del
estudiante en la elaboracion de su propia historia, la vinculacién de hechos ficticios y su
contraste con eventos dados en la realidad y su participacion mas activa en cuanto a temas
de conflicto, solucion, resolucién y origen de los conflictos.

Siendo un videojuego de caracter comercial, permitid llamar la atencion de los
estudiantes para indagar mas y segun algunos de ellos jugarlo, pues existe una version de
celulares baja en violencia, pero la intencién motiva a llevar al videojuego al aula, pues
siendo la evolucién natural con tecnologia del juego, es deseo de algunos explorar los
nuevos aprendizajes que este tipo de juegos tienen para ofrecer.

En un salén donde la poblacion es mixta, es necesario reconocer también que el
tema a tratar, mas no las actividades, pueden llegar a ser algo de poco interés debido a los
gustos individuales, pero la variabilidad de teméticas, ligadas a un eje comun pueden llegar
a saldar dicha brecha. Nifios que no son problematicos en si, puede que ignoren la idea de
como solucionar un conflicto, pero si convertirse en los mediadores de estos o aprender a
identificar los factores que desarrollan conflictos.

Hacer llamativas las sesiones a un tema que para ellos es algo tocado en segundo
plano, haciendo uso tanto del color, de las historias de fantasia, del juego y las recompensas
también modifican la percepcion que se tiene sobre las clases, el vinculo que se genera
normalmente entre alumno y docente, siendo muy fuerte en la primaria, se ve fortalecido en
la medida en que el docente se interesa también por los gustos particulares de la poblacion

con la que trabaja.
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Esto ultimo no debe interpretarse como el docente buscando ser el eje central de
las sesiones, sino como el mediador entre una poblacién que estd a punto de pasar a una
edad critica como lo es la adolescencia con la falta de interés ante temas que
verdaderamente puedan llegar a tener un impacto en sus vidas y la necesidad de
complementar todo esto con los ejes tematicos propuestos para las asignaturas.

De este ejercicio planteado solo queda reconocer que, en estos momentos en donde
las relaciones sociales estdn pasando a un segundo plano, la gamificacion logra generar
atajos que permiten a los jovenes relacionarse de otras maneras, ya sea intercambiando
opiniones, compartiendo gustos en comudn por las actividades realizadas durante las
sesiones o sorprendiéndose que encontraran la misma solucién ante los problemas que se
presentaron en las sesiones trabajadas.

Pero me gustaria rescatar también algo, lo grandioso de realizar este tipo de trabajos
desde el &rea de ciencias sociales radica en el hecho de que se valora muchisimo mas la
interaccion social que la adecuada solucion y resolucion de las actividades, apremiamos al
que escuchay al que participa, pero no se le es indiferente al que no le llama la atencién el
tema, pues comprendemos la dificultad que muchas de nuestras actividades traen consigo,
pero aun asi, las ciencias sociales pueden abrazar cualquier idea para llamar la atencion
a su contenido, y hacer que ninguna poblacién sea indiferente ante lo que se les desee
aportar. El poder que tiene las ciencias sociales en conjunto al juego y la gamificacion es
ilimitado, pues en un ejercicio bien planteado, se unifican los géneros, las razas y las edades
con el fin de que se hagan participes de todas las experiencias que se les ha de brindar,
pero, sobre todo, permite acercar conceptos que muchas veces se nos son dificiles de
hablar y que pensamos que la juventud podria no comprender en su totalidad, y un ejemplo
de esto es el conflicto.

El hablar del conflicto como un juego brinda para los nifios y nifias una seriedad que

la emocionalidad del momento en el que se presenta algun tipo de conflicto entre ellos, con
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el ambiente o sus necesidades es algo clave, pues puede ser el paso inicial para reforzar
la resolucion asertiva con cabeza fria que a una nacion como Colombia le hace falta para
empezar a hablar de paz, brindarles en estas cosas que llaman su atencion algunas ideas
adicionales de como lidiar con los conflictos y poderles brindar un nombre, es un paso para
que en su juventud puedan reconocer los malestares del mafiana.

La paz, un elemento dificil de lidiar y llevar al aula, pues, aunque nuestro actual
gobierno tiene como propésito llevar la paz a la nacién, ¢como trasladar dicha nocion al
salon cuando solo se habla de contexto social, pero se olvida hablar y reconocer la
individualidad del otro? Para lo que en muchas poblaciones su paz es llevar al olvido el
ruido de un arma, para un nifio la paz puede ser algo tan simple como no pelear con su
mejor amigo, abrazar a su mascota, sentirse escuchado y guiado en los procesos mas
dificiles por los que se atraviesa en la vida.

En el conflicto es necesario comprender que para lo que en los ojos de un adulto es
algo tonto, para los ojos de un nifio, puede ser el fin del mundo y necesita ser rescatado.
La guerra, la guerra no cambia nunca, pero la juventud que esta por venir puede cambiarlo

todo.
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