CREAR, INNOVAR Y MOTIVAR EN EL AULA GAMIFICADA

CLAUDIA IVONNE ARDILA NAVARRO

PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL
BOGOTA D.C. 2018



CREAR, INNOVAR Y MOTIVAR EN EL AULA GAMIFICADA

CLAUDIA IVONNE ARDILA NAVARRO

Trabajo de Grado presentado como requisito

Para optar al titulo de Licenciada en Pedagogia Infantil

Director:
ANDRES CAMILO CANON CONTRERAS

PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL
BOGOTA D.C. 2018



NOTA DE ADVERTENCIA

“La universidad no se hace responsable por los conceptos emitidos por sus alumnos en sus
trabajos de tesis. Solo velard porque no se publique nada contrario al dogma y a la moral
catdlica y porque las tesis no contengan ataques personales contra persona alguna, antes bien

se vean en ellas el anhelo de buscar la verdad y la justicia.”

Articulo 23, resolucion No 13 del 6 de Julio de 1946,
Por la cual se reglamenta lo concerniente a Tesis y Examenes de Grado

En la Pontificia Universidad Javeriana.



AGRADECIMIENTOS

Quiero dar gracias primero que todo a Dios porque siempre ha guiado mis pasos por
el camino de la fe, el respeto y el valor a la vida, también agradezco a mis hermanos
y mi compariero de vida por el apoyo diario con mis proyectos y por no dejar de creer

en que llegare mas lejos de lo que muchas veces pensé.

Adicionalmente, agradezco a mis docentes y a mi compariera Liliana, quienes han sido
las personas con las que he recorrido este camino y sus ensefianzas me motivan a hacer
cambios positivos en la sociedad, los aprendizajes adquiridos en estos 4 aiios me hacen
una mejor persona capaz de cambiar, de forma positiva, el campo laboral al que me
dirija; y todo esto gracias a que me han formado como una persona integra y dispuesta

a desarrollar nuevos métodos de formacion.

Finalmente, quiero expresarle a las personas mas importantes en mi vida, mis padres,
lo bendecida que soy al tenerlos y sentir ese apoyo moral que ha sido necesario para
despertar con la energia suficiente cada dia de mi vida y poder demostrarles que puedo

cumplir mis suefnios y que gracias a ellos no me daré por vencida.

Claudia Ivonne Ardila Navarro



Tabla de Contenidos

L. TNEOAUCCION ...ttt sttt st 8
2. Planteamiento del problema.........c.ccccueiiieiiieiiiieiieeiieeee e 11
3. ANLECEACIIEES ...euviiieniiiieiiieitet ettt sttt et sttt et st b et e nas 15
4. ReEfeIeNtes tEOTICOS ..ecuveruiiiiiiiriieteete sttt ettt ettt sttt ettt st et st be et enaes 20
4.1  Aprendizaje Mediante JUSZO ......cecveerieriuierieeieeriieeieeiieeteesiee e eieeeaeeeeens 21
4.2  Beneficiosdel juegoenelaula ..............ooooiiii 26
4.3 GAMIFICACION ..eoiiiiiiiiiiiiiiesteeeeet ettt 28
S0 MELOAO. et 41
6. RESUILAAOS ..o ettt 43
7. CONCIUSIONES ..uventeiieiieieeitesttet ettt ettt et ettt et e e st et eatesbe e bt e atesatenbe et e eaeenaes 47
8. RETCICIICIAS ..ttt 48
Anexos

Formatos Diarios de Campo

Formato Encuesta a Estudiantes



Tabla de Figuras

Figura 1. Observacion inicial del Problema.

Figura 2. Componentes del Problema Identificado.

Figura 3. Metodologia para insercion de un juego en el proceso de aprendizaje propuesta

por Redondo en Blasco Perales.

Figura 4. Gamification Model Canvas.

Figura 5. Fase Inicial del Proceso Metodoldgico.

Figura 6. Fase de Recopilacion y Analisis de Datos



Indice de Tablas

Tabla 1. Gamification Model Canvas

Tabla 2. Disefio de una Clase Integrando la Gamificacion



1. Introduccion

A lo largo de los tiempos los gobiernos se han preocupado por mejorar la
educacion, pese a que esa preocupacion llega solo hasta el &mbito econémico al no
dimensionar las necesidades que emergen de las aulas. A esto se suma, las bajas de
estudiantes que se presentan cada afio, debido la desmotivacion hacia el estudio
ocasionada por los métodos tradicionales educativos. Por su parte, algunos de los
estudiantes son altamente tecnoldgicos y tienen acceso a la informacion de cualquier
tema en la palma de su mano. Ante este panorama, se pretende cambiar de manera

positiva la educacion e incentivar la motivacion hacia el aprendizaje.

En los ltimos afos se han reportado algunas noticias sobre casos que
involucran jovenes que han preferido trabajar, con tal de no tener la necesidad de ir a
estudiar. Incluso, otros casos en donde algunos jovenes han cometido suicidio,
(segun los estudios elaborados por Villalobos-Galvis, Fredy Hernan). (2009), se ha
identificado que dichas conductas se derivan de afectos negativos o amenazas. Por
ejemplo, por no aprobar una asignatura o porque simplemente no le han encontrado
un propodsito para vivir su vida. Esto no justifica dichas acciones, sino por lo
contrario nos muestra una sefial a todos los estudiantes y docentes sobre la manera en
la que se desea asumir la vida; es una invitaciéon que nos propone cambiar lo
tradicional por algo innovador, lo clasico por algo actual y la desmotivacion por
motivacion. De este modo, cambiar el pensamiento de muchos estudiantes que
acuden a un colegio o institucion educativa (mds por interés y no por verdaderas

ganas de aprender) es un verdadero desafio y una realidad que nos interpela.



Por tal motivo, lo que pretendi6 lograr este trabajo, es justamente generar
nuevas experiencias educativas, sin perder el camino de la formacion. Sin duda, se
trata de generar otras posibilidades frente a aquellas reglas rigidas y la presion que
embarga las aulas y los escenarios educativos de donde emergen estas afectaciones.
En ese sentido, el trabajo elaborado implement6é metodologias diferentes y
consideradas innovadoras, para una poblacion de estudiantes participantes
acostumbrados a métodos de ensefianza tradicionales. Por tal razén nos enfocamos
en observacion de dos grupos universitarios, pertenecientes a la Pontificia
Universidad Javeriana. Su caracterizacion y distincion relaciona a dos clases de
distintos semestres y distintas carreras; opuestos en el nimero de estudiantes, las
actitudes, las expectativas y también en el desarrollo de las actividades que
incorporaron la misma metodologia de trabajo. A partir de un sondeo digital,
logramos diagnosticar algunos factores importantes, de los cuales se resalta la falta
de motivacion en las aulas. Bajo esta premisa, planteamos la metodologia de
gamificacién como un camino que nos permitié identificar aspectos positivos y

negativos involucrados en el marco académico universitario involucrado.

En ese sentido, parte de los factores positivos encontrados vinculan: la
motivacion, el interés, las ganas de trabajar la asignatura con buena actitud, las
experiencias de trabajo en grupo, aprendizaje entre pares y desarrollo de actividades
con alta creatividad, entre otras. Sin embargo, con respecto a los aspectos negativos
se evidenciaron: el estado del clima, los dias festivos y en ocasiones, el poco tiempo

para poder realizar las actividades propuestas para las clases.



Para lograr nuestro propésito nos formulamos el siguiente objetivo general:
- Identificar los factores que inciden en la desmotivacion del aprendizaje de los
estudiantes. Lo anterior, con el fin de darle cumplimiento a los siguientes objetivos

especificos que nos facilitaron la consecucion del presente proyecto:

1. Observar la didactica de ensefianza en el aula para identificar factores
que inciden en la desmotivacion de los estudiantes.
2. Implementar actividades de gamificacion para incentivar la motivacion y el
aprendizaje de los estudiantes.

3. Generar espacios de co-creacion e innovacion liderados por los estudiantes.

Por todo lo anterior, decidimos dirigir nuestra propuesta de investigacion
aplicando una metodologia de investigacion interpretativa, al incorporar la
Investigacion Accion Participativa (IAP) pretendiendo generar con ella, una
interpretacion y comprension compartida sobre la motivacion en el aprendizaje. De
esta manera, direccionamos esta apuesta investigativa para dar respuesta a la

pregunta:

¢;De qué manera la Gamificacion como estrategia didactica-motivacional

beneficia el aprendizaje en el aula?

A partir del proceso metodoldgico dirigido por el IAP y dividido en varias
fases de progreso, logramos formular, re-acomodar y desarrollar nuestra
investigacion para obtener sus resultados. Bajo esta metodologia dirigimos el
proyecto en distintas fases, de manera que lograra cumplir un orden y un desarrollo

investigativo completo.

10
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2. Planteamiento del Problema

La educacion no solo un deber, sino un derecho de todos y para todos; por ley
todos debemos tener acceso a ella. Sin embargo, lo que aun no nos hemos
replanteado, es a qué tipo educacion nos estamos dirigiendo. (Es acaso aquella
educacion creada para obedecer reglas impuestas?, ;Es quizas aquel modelo de
educacion que no nos permite equivocarnos y en donde todos debemos aprender de la
misma forma? es incluso, ;La educacion que se basa en datos estrictamente
cuantitativos para determinar la aprobacion o reprobacion de capacidades, habilidades
y competencias? Este es tal vez el contexto educativo que en ocasiones nos
representa, donde las aulas no tienen en cuenta que se aprende de forma diferente, que
el docente no es la unica fuente de conocimiento y en donde sus estudiantes también

pueden ser autdbnomos en su proceso de aprendizaje.

En esta perspectiva, nace un replanteamiento ante estas experiencias
educativas que se han venido consolidando, desde el proceso de aprendizaje asumido
desde el colegio, hasta las experiencias generadas en el marco de la carrera de
Pedagogia Infantil de la Pontificia Universidad Javeriana. Particularmente, es dentro
de ese escenario donde fue posible evidenciar con ayuda de varios docentes, la
implementacion de un método diferente de aprendizaje. Si bien, esto constituyo un
todo un reto personal, se pretendid optar por una estrategia que no excluyera y que a
su vez motivara, dada las circunstancias que dieron origen al problema de

investigacion, asociados a los factores que se representan a continuacion:
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1. Observacion Inicial del Problema Identificado
Pontificia Universidad Javeriana m- Grupo A: 35 estudiantes -
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Figura 1. Observacion inicial del Problema.

La observacion inicial, mostré como problematica sensible aquellos factores
asociados a la desmotivacion en el aula de clase. Situaciones que sefalan diversas
experiencias pasadas, el problema: “me ubica a mi en una faceta de buena y mala
estudiante, algunas veces distraida, en donde no se podian hacer cambios en clase
que nos motivaran y nos hicieran cambiar el pensamiento, pues se trata de una
notoria educacion tradicionalista ( se 1llama lista, se exige silencio, los exdmenes son
para “amenazar o retomar el orden, se prohiben cosas o el simple hecho de hablar
cuando no se ha pedido, entre otras cosas mas* —reflexion personal). De acuerdo
con este tipo de manifestaciones, especialmente aquellas que no permiten a los
estudiantes encontrar elementos que los motive hacia el aprendizaje, una buena
actitud y una mejor disposicion de participacion interés por tener una significativa

experiencia de aprendizaje.
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Adicionalmente, algunos estudiantes siguen acostumbrados a recibir
informacion y sélo plasmarla en sus apuntes, evaluando sus conocimientos por medio
de examenes bajo presion, equivalentes a un resultado numérico producto de
esfuerzos memoristicos. Estas experiencias continian generando desmotivacion
escolar y pensamientos de frustracion. Por otro lado, pese a que los estudiantes
utilizan dispositivos electronicos para la busqueda de informacion en el ambiente de
la escuela, no existen muchas veces un trabajo detras de la integracion dindmica de

dichas herramientas, tanto dentro como fuera del aula.

Por ello, el siguiente esquema consolida los tres factores mas relevantes,
alrededor de la desmotivacion identificada frente al aprendizaje en el aula. Podriamos
decir que al primer factor se le atribuyen las practicas docentes, el segundo da cuenta
de la actitud y disposicion de los estudiantes, y en cuanto al ultimo factor, conviene

decir que senala la ausencia de dinamicas creativas en el aula.

Componentes del Problema Identificado

Factor 1

Desmotivacion
enel
aprendizaje

Factor 2 Factor 3

Figura 2. Componentes del Problema Identificado
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En ese sentido, fue necesaria la intervencion del docente para que procurara
generar estrategias que ayudaran a disminuir el impacto de afectacion, generado por
esta triada de elementos problémicos. Por ello, se direcciond la incorporacion de la
gamificacion en el aula, dado que el juego es considerado importante en el proceso
educativo, ya que permite a través de diversas actividades ludicas que el estudiante se
motive y realice interacciones con sus compaiieros, le proporciona situaciones reales
que trascienden el discurso y lo lleva a ser mas participativo, al desarrollar sus

habilidades sociales y comunicativas, entre otras. (ABC, 2016).

Sin embargo, los juegos van mutando con las épocas y los diferentes
contextos, y claramente el avance de la tecnologia ha hecho no s6lo que los juegos
clasicos se adapten a los nuevos dispositivos (Morillas, 2016), sino que han logrado
conseguir una nueva cantidad de recursos, ya no sé6lo limitados al ocio, sino al campo
educativo. Por lo tanto, el docente no deberia cerrar la puerta a esas herramientas,
sino al contrario, aprovechar todos esos nuevos elementos para que su clase sea mas

dindmica, diferente y motivadora.

Asimismo, vale la pena resaltar que no se culpa al docente por ser
tradicionalista en su metodologia, sino que los estudiantes también han asumido este
modelo de enseflanza. Lamentablemente, cuando aparece algo innovador en el aula,
se evidencian factores considerados negativos para el desarrollo de una clase, como,
por ejemplo, la cantidad de estudiantes, el horario, el clima, las actitudes de los
estudiantes y otros mas, que pueden hacer que una clase tome otro rumbo diferente y
que se experimente un mal ambiente, y como consecuencia, se produzca una alta

desmotivacion por el aprendizaje: problema clave de esta investigacion.
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3. Antecedentes

En la presente seccidn, se muestra, una precisa introduccion al tema de la
gamificacion, situando elementos para su comprension y su relacion con el campo de
la educacién. Como punto de partido y en términos generales, la educacion se
entiende como el proceso de transmision y adquisicion de conocimientos, valores y
creencias en determinado medio social, generalmente a través de diversas fuentes. En
este sentido, la educacion es el factor principal mediante el cual los nuevos sujetos
sociales se inmiscuyen en las dinamicas sociales preestablecidas antes de su
existencia, por lo cual se menciona que la educacion es el elemento de reproduccion y
distincion social por excelencia (Bourdieu, 1996). Bajo esta perspectiva, Avila (2005)
menciona: “La teoria de la reproduccion de Bourdieu y Pasaron se refiere al papel de
la educacion como reproductora de la cultura, la estructura social y la economica a

través de estrategias de clase”.

Es decir, en la educacion se encuentran explicitas e implicitas practicas
sociales como la distincién por medio de las clases sociales, ideologias de estado o
religiosas, proyectos ciudadanos y més, por lo que se menciona que el proyecto
educativo en su conjunto implica la formacion de sujetos con determinados valores y
caracteristicas, por lo cual su uso se encuentra en constante debate y deliberacion.
Bajo esta oOptica, la educacion implica valoraciones sociales especificas segun la

postura que se le mire.
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De manera multinacional, organismos como la ONU consideran la educacion
dentro de los derechos humanos fundamentales, por lo que aboga por la educacion de
calidad en el mundo entero, a recibir ensefianza y resalta que la educacion desempeiia
una funcidn esencial en las sociedades humanas. Por lo tanto, la educacion no
solamente es la transmision de conocimientos neutros, sino que en ella se encuentran
proyectos sociales especificos, de este punto se desprenden los analisis de las
reformas y proyectos educativos en determinados lugares. Esta Optica se aprecia en la
hegemonia de los modelos educativos, como lo seria la llamada Educacion tradicional

hasta hace algunas décadas.

La educacion tradicional se refiere a la institucionalizacion de la escuela como
centro de ensefianza en la modernidad, en desplazamiento del comunitarismo, y cuyo
fin es mantener el orden, por lo cual centra su autoridad y poder en el docente, el cual
tiene el papel de ordenador y que tiene atributos como castigar, promover y calificar,

todo por medio de acto de mondlogo (Gomez, 2008, p., 108).

La educacion tradicional se asienta en el siglo XVII en la mayoria de las
sociedades con influencia occidental, por lo que el modelo de escuela centrada en el
docente y en la obediencia estudiantil se reproduce con los procesos de masificacion
de la educacion que los estados-nacion promovieron a lo largo de su consolidacion.
Por su parte, el rol del estudiante se centra en repetir y memorizar mas que en la

reflexion; y su principal punto a evaluar es la disciplina.
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A lo largo del desarrollo historico de las sociedades modernas la educacion
tradicional avanza y se promueve en diversos ambitos, pero su estructura comienza a
cuestionarse como el mejor modelo de transmisién de conocimientos, lo que, en
coincidencia con la apertura democratica y el avance tecnoldgico, comienzan a brotar
nuevas propuestas educativas. En este sentido, se promueven perspectivas educativas
nuevas como la educacion comunitaria, educacion a distancia o la educacion por
medio de juegos, lo cual se delimita con respecto a la relacion vertical de la educacion
tradicional, e intenta que la coercitividad del proceso educativo se sustituya por la
cooperacion voluntaria y la comprension de las particularidades de cada situacion

social especifica.

A lo largo de los tltimos afios el material bibliografico ha aumentado
considerablemente en torno a la gamificacion en general, asi como a la gamificacion
en el sector educativo. Por lo tanto, a continuacion, se describen y analizan trabajos
que tienen como comun denominador el indagar sobre la gamificacion, las TIC y la
re-alfabetizacion tecnoldgica para los docentes, elemento clave si se busca llevar este
tipo de metodologias al aula. El papel del docente es determinante dado que ¢l serd el
mediador en la implementacion de la revolucion educativa que implica el paso de un
modelo académico tradicional, a uno mas dindmico a partir del aprovechamiento de

los recursos tecnoldgicos actuales.

En ese sentido, el estudio de Puy y Miguelena (2017) plante6 incentivar la
gamificacion en miembros de la Universidad Tecnologica de Panamad. El articulo
sefialaba que si bien, en varios paises europeos y en Estados Unidos, el desarrollo de

estrategias de gamificacion ha sido fuertemente trabajadas.
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Sin embargo, en el caso de Latinoamérica todavia hay un retraso al respecto. Pese a
que hay un fuerte interés por el tema, lo que se refleja, es una cantidad cada vez
mayor de publicaciones académicas al respecto, refiriendo asi aplicaciones en
diversos ambitos y poblaciones educativas. Ademas, la oferta que existe en cuanto a
material educativo, aplicaciones con énfasis en el conocimiento y dispositivos creados
especialmente para el aula cada vez es mayor. Para el estudio emplearon diferentes
metodologias empleando juegos de diferentes campos del conocimiento, buscando
analizar qué reacciones presentaban los estudiantes frente a su uso. Uno de los
hallazgos de dicho estudio revel6 que, al usar juegos en linea, y estos estar
involucrados con comunidades virtuales, si existe un aumento de la satisfaccion
respecto a dicha actividad cuando los estudiantes jugadores pueden observar por

medio de gréficas sus progresos y logros obtenidos.

Sin embargo, Puy y Miguelena (2017) si advierten que el solo juego no es
suficiente. Se hace necesario que el docente que lo aplique conceptualice muy bien lo
que piensa trabajar para desarrollar una ruta de estudio efectiva y a la par poder
contextualizar a los estudiantes en qué es lo que se va a trabajar. Si el estudiante no
comprende el fin de la actividad en cuestion, no comprende cual es el funcionamiento
del juego, o simplemente se escoge una alternativa que no es acorde con las
necesidades e intereses del estudiante, la gamificacion perderia ahi su fortaleza como

estrategia.

Nufiez, Conde, Avila y Mirabent (2015), a partir de una investigacion
realizada con grados de primaria en escuelas de Huelva (Espaifia) en la que, a partir de

diversos ejercicios con dispositivos como computadoras, tabletas, y tableros
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inteligentes, entre otros, detectaron que estos recursos en el salon de clase ayudan a
incentivar la creatividad en los nifios y a la par de los docentes en cuanto a la forma
de presentar y ampliar la informacién. Otro elemento que se destaca es que estas
herramientas permiten captar de forma mas efectiva la atencion de los nifios gracias a
los recursos audiovisuales. En las opiniones de los autores, segun se afirma en la
investigacion, los ninos declaraban que con los libros se aburren y se distraen més
facilmente. Si bien, los nifios se muestran bastante entusiasmados con las TIC en el
aula, los docentes si observan un punto débil: la inestabilidad que pueden presentar
los equipos o programas, es decir, mal funcionamiento, posible lentitud en algunos

casos, virus, fallas eléctricas, etc.

Por tanto, desde Nufiez (2015) se puede observar que, si bien los nifios
manifiestan no sentirse atraidos por un elemento en particular, el libro en fisico, las
TIC se presentan como alternativa para incentivar a los nifios dados la cercania que
presentan ellos con los dispositivos electronicos. No se trata por tanto de eliminar la
lectura, sino, al contrario, dicho ejercicio podrén realizarlo desde los dispositivos que
presenten a mano los estudiantes, y simplemente cambiaria el formato. Siendo asi el
docente no debe perder el norte, en el cual su objetivo apunta hacia el desarrollo de un

pensamiento analitico y critico en el estudiante, que ayude a generar conocimiento.

Los libros, al igual que los dispositivos son medios que sirven para el
intercambio de informacion, aunque los dispositivos electronicos tengan tantas
controversias porque alejan del mundo real, un libro logra lo mismo; la inica
diferencia es que estan en hojas y el otro en medio digital, pero esto no es el fin ni el

mundo acaba con libros ni solo estaremos con celulares o computadores.
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Por esto los docentes deben no solo aprender el uso de dichos dispositivos y
softwares que puedan aplicar al uso en su aula, sino lograr establecer una
metodologia pedagdgica que sirva para incluir dichos elementos en clase y que sean
de provecho, motivacion, e impulsen el compromiso en los estudiantes siendo esto lo
que direcciona nuestro problema al desarrollo de una alternativa que se expondra a

continuacion.

4. Marco Teorico

4.1.Referentes teoricos

La creacion y delimitacion del marco teodrico se refiere a los conceptos
principales sobre los que se trabajaron la presente investigacion, y sirve para crear un
referente de entendimiento y delimitacion de los elementos conceptuales, para asi
poder realizar una reflexion critica sobre los alcances que se constituyen este

apartado.

Asi mismo, el marco tedrico permite referenciar diferentes conceptos que
enriquecen los puntos de vista en los que se entiende el fendmeno abordado. Bajo este
orden de ideas, se desarrollan tres principales conceptualizaciones; aprendizaje

mediante juego, beneficios del juego en el aula y la gamificacion.



21

4.2 Aprendizaje mediante juego

La educacion se ha transformado segun las necesidades contextuales, que
parten desde la premisa filosofica sobre ;cuadl es la mejor forma de ensefiar o
aprender? En la actualidad los medios tecnolédgicos y digitales ofrecen nuevos
panoramas y paradigmas, que permiten establecer relaciones novedosas y alternativas
entre docentes y estudiantes a nivel académico. Al respecto Diaz, Baena y Baena
(2018), describen que hay nuevos escenarios de aprendizaje que los docentes en el
contexto actual de la educacion estan introduciendo en sus practicas pedagogicas,
algunos de estos son: El PLE (Personal Learning Environment), MOOC (Massive
Open Online Courses), aprendizaje con WIKI, aprendizaje con redes sociales y el
aprendizaje mediante espacios de aprendizaje basados en Juegos. En esta ultima
forma de aprendizaje, es la que interesa pues el aprendizaje mediante el juego tiene

una estrecha relacion con el concepto de gamificacion como alternativa pedagogica.

En este sentido, Diaz, Baena y Baena (2018) describen que el desarrollo
cognitivo mediante el uso de juegos puede entenderse como una alternativa, un
vehiculo o una herramienta para motivar al proceso de razonamiento de los
estudiantes, esta permite las relaciones colaborativas en el proceso de resolucion de
problemas, asi como también permite promover un pensamiento critico y reflexivo.
Los juegos resultan una alternativa idonea para integrar contenidos a los programas
de los cursos. Sin embargo, esta estrategia puede presentar un desafio para los

docentes sobre todo en las formas de relacionar contenidos con el juego.
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Para ilustrar lo anterior, se nombran ejemplos de los videojuegos de consola
como aquellos que solo propiciaban una dinamica individual, y como en la
actualidad hay una multiplicidad de juegos que permiten las interacciones con otros
jugadores en linea y en tiempo real, propiciando que para dar soluciéon o ganar una
partida es necesario un buen trabajo en equipo, y esto es lo que ha hecho que el
concepto de videojuego pueda involucrarse también en los procesos de ensefianza

aprendizaje.

Estas formas de aprendizaje, llamadas alternativas suponen nuevos retos
dentro de las instituciones educativas: “Todo ello exige a las instituciones de
educacion superior una flexibilizacion de sus procedimientos y de su estructura
administrativa, para adaptarse a modalidades de formacion alternativas mas acordes
con las necesidades que esta nueva sociedad presenta (Salinas, 2004, p. 1). Por lo
anterior, estas herramientas de aprendizaje mediante el juego han sido constantemente
debatidas en el medio institucional, universitario e investigativo, por ejemplo, en
2016 se realizaron las X1V Jornadas de Redes de Investigacion en Docencia
Universitaria en la Universidad de Alicante. En estas jornadas Fuentes et al. (2016),
describen como ha cambiado el uso de medios tecnoldgicos dentro de la educacion,
evidenciado que la diferencia entre los softwares o programas antiguos no solo
radican en la facilidad de los medios y su portabilidad, como las tabletas o celulares
Smartphone, sino también porque los programas destinados a educacion han tendido a
la gamificacion. “A esta nueva generacion pertenece Kahoot, Socrative, Pinnion,
Google Forms, Questionpress, Polleveryway, etc. (Pintor Holguin, et al. Citado por

Fuentes et al. 2016).
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Al ser evidente esta tendencia a realizar softwares y apps mas dinamicas e
interactivas, resulta fundamental entender su empleo mediante una pedagogia
interactiva como los usos de juegos dentro de las aulas para vincular las Tics con lo
educacion y el aprendizaje. Un ejemplo de coémo vincular o realizar dindmicas de
juego en las aulas es la publicacion de Blasco Perales Ed. (2018), en el cual varios
autores han trabajado para proponer modelos, herramientas o metodologias que
permitan formular estrategias para enfrentar la pedagogia del siglo XXI. Uno de los
objetivos del libro, esta en que los docentes puedan ilustrarse sobre lo que significa la
ludificacion y como se puede poner en practica, asi como diversas metodologias que
se pueden aplicar segiin la comunidad y grupo poblacional al cual esta dirigida la

actividad pedagogica.

En este libro Pedraza, (2018) escribe como los juegos proporcionan
sensaciones de placer, relacionadas a la satisfaccion de una necesidad, por ejemplo, el
aburrimiento, encuentra en la diversion la motivacion que le faltaba. Dado lo anterior
se pueden establecer pardmetros que permitan potencia la motivacion en los
jugadores, creando compromisos con las actividades a desarrollar, en otras palabras,

estos parametros indican por qué se siente placer durante los juegos.

Una de las caracteristicas es que presenta desafios, se desarrollan lazos con la
comunidad, se da una exploracion, hay un caracter de expresion que se vincula con la
autorrealizacion personal, en estos términos los juegos son como historias, propician
sensaciones mediante la innovacion y la estética, se genera una capacidad de

adaptacion de reglas por lo que ejercen limites segiin parametros.
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Por su parte, Pedraz en Blasco Perales Ed. (2018), describe que, “el placer de
jugar, es lo que nos impulsa a adquirir conocimientos, a evolucionar nuestras
capacidades y a aprender nuevas competencias” (p.18). Una de las definiciones sobre
el aprendizaje mediante el juego que mas llama la atencion es el de Montero en

Blasco Perales Ed. (2018) quien lo define de la siguiente forma:

“El aprendizaje basado en juegos es la utilizacion de juegos como vehiculo y
herramienta de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o la evaluacion de
conocimientos. Usamos, creamos y adaptamos juegos para utilizarlos en el aula.
La gamificacion es la aplicacion de las técnicas del disefio de juegos (y
videojuegos) en entornos que no son estrictamente ludicos. Se utiliza para
mejorar los procesos de aprendizaje, pero no creando un juego completo en si

mismo, sino con la inclusiéon de determinadas mecénicas de juego” (p. 24).

Asimismo, como lo describe Redondo en Blasco Perales Ed. (2018) en las
clases se pueden generar multiples facetas con relacion a poner en practicas los juegos
como herramientas de aprendizaje-ensefianza, por ejemplo: el juego como recurso, la

ludificacion o gamificacion educativa o el juego como metodologia activa.

Es decir, el Aprendizaje basado en juegos (ABJ) o Game Based Learning. El
proceso metodologico para adaptar un juego dentro del aula de clase puede variar y
ser multiple, pero se puede por ejemplo retomar como aparato de apoyo tedrico el

propuesto por Redondo en Blasco Perales Ed. (2018).
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Quien describe la formulacion de una secuencia, segun directrices basicas, en
donde se puede a partir de los criterios de evaluacion comprobar los resultados del
producto final, en este sentido la planeacion se podria realizar como se expone en la

Figura 3.

Definicion de eevaluacion

criterios de del proceso

d ~ de cada
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poblacion para
aplicar el juego
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Figura 3. Metodologia para insercion de un juego en el proceso de aprendizaje propuesta por Redondo

en Blasco Perales Ed. (2018)

Es posible en virtud de lo anterior, observar como la incorporacion de juegos
en el aula de clase ha tenido gran debate en las ultimas décadas en el ambito de la
pedagogia, posibilitando generar y desarrollar opciones bien sea, metodoldogicas,
tedricas y conceptuales, que tengan un impacto en los modelos tradicionales que se
han impartido en las instituciones educativas, propiciando transformar las relaciones
entre docentes y estudiantes y creando nuevas perspectivas sobre las formas de

aprendizaje y ensefanza.
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4.2.1. Beneficios del juego en el aula

Se ha identificado en el apartado anterior los principales elementos teoricos
para entender o desarrollar el concepto del aprendizaje basado en juegos a partir de
componentes de contextos, de definicion e identificando el juego como una
metodologia activa. A continuacion, se desglosaran algunos de los beneficios que se

pueden encontrar al aplicar esta herramienta dentro de estrategias pedagogicas.

Seglin Diaz, Baena y Baena (2018), los juegos motivan a los estudiantes, lo
cual tiene gran relacion con lo expuesto por Pedraz en Blasco Perales Ed. (2018),
cuando habla de los placeres que se pueden encontrar en el juego, siendo la
motivacion uno de los principales. Esto posibilita la construccion de aprendizaje
significativo, facilitan la comprension conceptual, hay un esfuerzo por parte de los
estudiantes para alcanzar un objetivo por lo que hay un principio de gratificacion y
trabajo conjunto y grupal, se desarrollan capacidades cognitivas superiores e
interpersonales, hay una simulacion de acciones reales y vida cotidiana, se desarrollan
estructuras mentales innovadoras, se estimulan los procesos creativos y el
pensamiento critico. Se dan bajo parametros o limites, leyes o reglas, lo cual integra
una educacion basada en valores y actitudes respetuosas y tolerantes. Se otorga un
principio de responsabilidad a los estudiantes, es adaptable a cualquier contexto y
contenido y permite el desarrollo de diferentes estilos de aprendizaje, es decir

auditivos, visuales, tactiles entre otros (Dias, Baena y Baena, 2018).
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Por otra parte, Del Moral, Fernandez y Guzman (2016), describen que uno de
los beneficios mas importantes del aprendizaje basado en juegos es que permiten el
desarrollo de inteligencias, l6gico-matematicas, lingiiisticas y naturalistas. Asi mismo
Kay y LeSage (2009) describen que hay beneficios en el ambiente del aula, los cuales
propician el aumento de atencion en los estudiantes, la concentracion, la
participacion. Con respecto al aprendizaje hay dinamizas de interaccion entre
compaifieros de la clase para resolucion de problemas de formas criticas y grupales.
Finalmente, con respecto a las actividades de evaluacion, se posibilita generar un

feedback regular, por lo que se mejora la calidad de ensefanza.

En este sentido, también se puede indicar que la distancia entre alumnos
timidos frente alumnos que les gusta participar se acorta ya que hay un estimulo para

la resolucion de problemadticas, como lo describe Salinas (2004).

Finalmente, estos juegos en las aulas, se puede decir que generan toda una
experiencia en el aprendizaje de vida, que se mueve de forma oblicua entre lo real y
ficticio, propiciando relaciones mas interactivas y estrechas, entre lo real-virtual,

docente-estudiante, ensefianza-aprendizaje.

Ya abordada la reflexion sobre el juego en el aprendizaje, asi como sus
beneficios dentro de dicho proceso, es posible pasar al desarrollo de la estrategia de la
gamificacion, en donde ya se muestra de manera ordenada y sistematizada una

estrategia ludica con fines especificos y que se puede realizar de distintas maneras.
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4.3 Gamificacion

Dentro de la amplia gama de posibilidades de aplicacion de los juegos como
oportunidad para maximizar el proceso de aprendizaje, se encuentra la propuesta de la
Ludificacién o Gamificacion, el cual es un término que refiere a la aplicacion de
elementos o estrategias propias de los juegos en contextos no ludicos (Diaz, 2018,
p.62). En este sentido, se muestra que la potencialidad del juego como agente con
fines especificos se expande a diversos ambitos, como puede ser el laboral, educativo
u organizacional. La gamificacion permite anteponer variables como la motivacion o
la cooperacion entre similares, y en las aulas se le propone como una herramienta

para maximizar dichas caracteristicas.

Diaz (2018, p.66) habla en un primer punto de la definicioén de juego, la que
define como sistemas complejos definidos por mecanicas y reglas mediante las que
los jugadores interactuan con el sistema. Dichas dindmicas son deliberadas y dictan
en gran parte del desarrollo lidico de la actividad. Hablando de la gamificacion, se
pueden mostrar dindmicas y reglas que se apeguen a la ldgica de las nuevas
tecnologias en los videojuegos, las TIC’S o por medio de propuestas que no
necesariamente se encuentran a través de soportes digitales, como pueden ser juegos

de mesa u otro tipo de dindmicas.
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Hablando especificamente de educacion, la gamificacion se puede ver desde
diversas aristas de aplicacion, con gameducation, gamification based learning o

ludificacion instruccional (Romero, 2016, p.111).

Aunque, segtn dicho autor, cada una de dichas concepciones es similar y
concuerdan en el sentido de cambiar las perspectivas de educacion vertical por una
instruccidn construida por todos los sujetos participantes en el proceso y una

importancia en la motivacion.

Por lo tanto, la gamificacion se constituye de la manipulacion de elementos
empiricos y abstractos con un fin especifico, agregando escenarios de recompensa
como incentivos a las actividades, como pueden ser puntos, medallas o tablas de
posiciones. Del mismo modo, la recompensa puede plantearse como por medio de la

cooperacion o la convivencia, dependiendo la perspectiva ludica.

Aznar (2017, p. 13) pone énfasis en el papel de la gamificacion como
elemento constitutivo para la resolucion de problemas, en donde menciona que
debido a la capacidad de influir en los comportamientos de los individuos, asi como
inmiscuirlos en dindmicas de interaccion y empatia. Cabe mencionar los diferentes
tipos de aplicacion de la gamificacion, como en el caso de dicho autor, que lo
relaciona con la perspectiva de los videojuegos como herramienta. Por lo tanto, cabe
mencionar que el concepto de ludificacion y gamificacion se encuentran intimamente
relacionados, ya que ambos hacen referencia a la aplicacion de técnicas y dinamicas

del juego en escenarios cuya naturaleza no es ludica.
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Podria decirse que la diferenciacion entre los mismos se debe a la traduccion e

intento de castellanizar el mismo de gaming, pero que sus implicaciones en las

dimensiones de este no son amplias. La gamificacion se ha aplicado desde puntos de

vista diferentes en grupos econdémicos o educaciones, lo cual ha sido identificado y

capitalizado por empresas que disefian modelos de gamificacion para su

comercializacion. En este sentido, surge el Gamification Model Canvas, el cual es una

solucion que se propone para abordar diversas soluciones segun los requerimientos de

la situacion. Dicho modelo consta de 9 apartados que se describen a continuacion:

Gamification Model Canvas

Tipo de seccioén Nombre de
apartado
Secciones de Reveneus
contexto
Players
Behaviors
Plattaforms

Descripcion

Describe el entorno fisico,
econdmico y social de la

aplicacion de la gamificacion

Quién y cémo son las personas
sobre las que se realizard el
ejercicio de gamificacion, con el
fin de conocer los &mbitos

personales de aplicacion

Comportamientos y acciones
deseadas de parte de los

componentes de aplicacion

Describe las plataformas sobre las

que se desarrollara el juego



Secciones de

juego

Costs

Aesthetics

Dynamics

Components

Mechanics
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Analiza los costes e inversiones de

la aplicacion

Identifica la respuesta emocional
de los jugadores con respecto al

juego

Describe las mecanicas del juego
en tiempo de ejecucion sobre el
jugador, con énfasis en los factores

motivacionales

Elementos y caracteristicas de
juegos que pueden servir como

mecanismos de juego

Describe las reglas y componentes

del juego

Tabla 1. Gamification Model Canvas

La disposicion de los juegos se puede disenar dependiendo de los intereses de

este y su ambito de aplicacion, siendo asi posible una orientacion de perspectiva

educativa de juego, asi como perspectiva de negocio, la cual sirve con fines

organizacionales.

GAMIFICATION MODEL CANVAS econdit s
PLATFORMS Q MECHANICS ¢ DYNAMICS P | aesmemcs PLAYERS a
— '7 K
costs i & ;fsrvgmsf - =
WWW.GAMEONLAB.COM - == @ ® @

Figura 4. Gamification Model Canvas. 2018.
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Por lo tanto, dicho modelo se encuentra como la cristalizacion de los
referentes tedricos de estudio de la gamificacion, y también tomando en cuenta
exigencias de mercado. Por otra parte, Quintanal (2016, p. 332) menciona que la
gamificacion se encuentra con un ambito de aplicacion desde tres diferentes niveles,
como son los componentes, las mecénicas y las dinamicas. En este sentido, los
componentes pueden ser por medio de niveles, rankings o puntos. Las mecénicas se
centran en los retos, la competicion y la competencia, mientras que las dindmicas se
centran en las emociones y las relaciones. En este sentido, los niveles de profundidad
de la gamificacion se dan segun el objetivo del mismo y las caracteristicas de los
sustentantes.

Ahora bien, sobre otra comprension sobre gamificacion, Detering (2011)
considera que el término hace referencia al disefio de juegos en contextos diferentes a
los que habitualmente se utilizan juegos. Campidn (2015) parte de que el término
nace en 2002, a partir de Nick Pelling y en su momento referia a la incorporacion de
juegos a entornos digitales. Sin embargo, y en un sentido mas cercano al que apunta
la presente investigacion, ¢l define dicho concepto como la motivacion a partir de
juegos y elementos no tradicionales en el aula, y que buscan enriquecer el proceso
educativo. Es justamente el punto de la motivacion lo que Campion, (2015) considera
el punto fuerte dentro de la gamificacion. El formula una reflexién en la que citando a
Rita Person, sefiala que los nifios no aprenden de quien no gustan, es decir, no reflejan
un proceso de aprendizaje adecuado con personas con las que no sienten una buena

conexion.
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En ese sentido el docente tiene que derrumbar las barreras impuestas por la
educacion tradicional, ponerse en el mismo plano, jugar y aventurarse en el

conocimiento con ellos, crear ambientes de aprendizaje agradables.

En cuanto a la motivacion en torno a la gamificacion, ¢l formula que la clave
estd en la teoria de la diversion, la cual formula a nivel cientifico que cuando alguien
se divierte su cerebro libera dopamina, y esto incide en la motivacion, lo que genera
atencion y ganas de aprender (Campion, 2015, p., 18). Es decir, la educacion
tradicional durante mucho tiempo se esforz6 en que el docente transmitiera un
concepto, pero a costa de una disciplina que convertia al estudiante en un simple
receptor de informacion, y en donde no se generaba un didlogo. Dicho tipo de
metodologia de aprendizaje no genera un impacto que apunte al interés de los jovenes
estudiantes, causando desatencion, y por ende la no consecucion de los logros

académicos.

Por tanto, el oficio del docente recae en generar un ambiente de aprendizaje
que resulte lo suficientemente atractivo para el estudiante, aprovechando los recursos
tecnologicos con los que ya incluso los estudiantes se encuentran familiarizados. El
docente debe acercarse en ese sentido y comprender cudl es el modo en que los
estudiantes interactiian con la informacion, y desde ahi buscar estrategias, y no cortar

esas vias de comunicacion a causa de prejuicios o desconocimiento.
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Asimismo, la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso (PUCV, s.f)
construy6 una guia llamada La gamificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, en la cual se busca informar al docente sobre qué es la gamificacion,
como se integran las TIC en la gamificacion, y qué tipo de juegos podrian emplearse
en el aula. En dicha guia se contextualiza de entrada sobre la situacion que se presenta
actualmente en los ambientes educativos: los estudiantes se estan viendo rodeados por
una gran cantidad de tecnologia, y eso ha hecho que de cierto modo sus procesos de
busqueda de informacion se faciliten, lo que se refleja en que busquen que el
desarrollo de sus quehaceres educativos se realice de forma rapida, didactica y
entretenida. En ese sentido, las formas de su aprendizaje ya distan de las
tradicionales, y las TIC entran en juego. Estas nuevas tecnologias cambian la forma
de adquirir y relacionarse con la informacion, lo que al mismo tiempo se traduciria en
el incentivar a la construccion de nuevas metodologicas que implique una revolucion

en la enseflanza y el aprendizaje.

En ese sentido, la gamificacion aparece como una alternativa aplicada a la
educacion para los jovenes nativos tecnoldgicos: No es el jugar por jugar, es el tomar
el juego como una estrategia de motivacién, compromiso y participacion. De igual
forma es utilizar herramientas del juego como forma de estrategia para poder analizar
el progreso del estudiante, y al mismo tiempo para brindarle una serie de
reconocimientos. Por ejemplo, para entender como los juegos pueden emplearse en el
campo de la educacion, y como un sistema de puntos puede ser distinto a la nota, tal

como se conoce dentro de los sistemas de aprendizaje.
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Se podria proponer el caso de la aplicacion Duolingo, especializada en el
aprendizaje de idiomas: En ella hay niveles por desbloquear a medida que avanza el
estudiante, premiacién con medallas o puntos simbdlicos, e incluso reconocimiento
publico entre la comunidad del juego en que se destaca su progreso.

El trabajo de la UPCV resalta que entre las ventajas de la gamificacién pueden
encontrarse el que el estudiante pueda recibir una retroalimentacion de forma
inmediata; el que el docente pueda llevar un registro sobre el avance de sus
estudiantes en torno a una tematica especifica; el generar un sentimiento de
comunidad en torno al conocimiento; se promueve el que haya un aprendizaje activo;
el juego sirve como forma para incentivar una participacion mas activa. En el texto
(UPCV, s.1) se plantea un modelo como podrian realizarse el disefio de una clase
mediante la gamificacion y las TIC. Dicho modelo a modo de sintesis contiene los

siguientes puntos:

PROPOSITO PASOS A SEGUIR

Previo a la sesion de clase: Planificaciéon y
seleccion de juego

DISENO DE CLASE A PARTIR DE LA

GAMIFICACION POR MEDIO DE TIC Contextualizar al estudiante en torno a las
actividades que realizard, y a los resultados
que se espera obtener a partir del desarrollo
de dicha actividad.

Aclarar con los estudiantes cudles seran las
reglas para el desarrollo de la actividad y

estipular tiempos.




36

Generar un sistema de recompensas en
torno al juego, es decir, puntuaciones,

medallas, reconocimientos.

Realizar proceso de reflexion y
retroalimentacion de la actividad llevada a

cabo.

Tabla 2. Disefio de una clase integrando la Gamificacion

Es decir, a partir del modelo propuesto por la UPCV se puede plantear que,
primero es necesaria una reflexion por parte del docente en la que se geste la
actividad con una serie de pasos que tengan como objetivo un proposito de ensefianza
y aprendizaje; de no concebir la actividad asi desde el comienzo se cae en el riesgo de
que los estudiantes no entiendan cual sera el propdsito de la actividad, y por tanto se

disocie el ejercicio del juego educativo a meramente un juego por ocio.

Ya en cuanto al desarrollo de la actividad, es importante el empezar por un
dialogo con los estudiantes, en que quede claro que no es un jugar por jugar, sino que,
al contrario, es una dinamica que, si bien es entretenida, cumple un fin educativo
especifico. Es importante orientar a los estudiantes respecto a la intencionalidad de la
actividad, qué es lo que se busca, qué es lo que se va a trabajar, por lo tanto, deben
establecerse reglas claras en torno al juego y aclarar cuales serdn los tiempos

destinados para el desarrollo del ejercicio.
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Como paso siguiente, al ser un juego en que de cierta forma hay unas metas
por cumplir, y que pueden llegar a ser cuantificables, es necesario que se establezca
una serie de recompensas. Es aca donde no se puede malinterpretar el ejercicio.
Dichas recompensas seran simbolicas pero su fin es la participacion activa del
estudiante, para convertirse en un elemento de motivacion, de compromiso.
Finalmente, al término del juego, debe analizarse con los estudiantes el resultado de la

experiencia obtenida.

Zepeda y et (2016) analizaron la relacion entre gamificacion y aprendizaje
significativo en el aula. Ellos parten de la hipétesis en la cual, dados los multiples
problemas que presentan los docentes sujetos a una pedagogia tradicional, es
necesario que se utilicen nuevas herramientas que les permitan modificar sus
dindmicas que apunten a generar una actitud mas positiva por parte de los estudiantes
hacia su propio proceso de aprendizaje. Ellos consideran que la educacion tradicional
estd basada en el copiar y repetir, actos que solo demuestran generar desinterés y
apatia por el estudio por parte de los estudiantes. Sin embargo, como afirma Zepeda
y sus compaieros, la actitud que asuma el docente frente a sus estudiantes, y la
metodologia que utilice impacta fuertemente en el ambiente de aprendizaje y en la

actitud que ellos tengan frente a la clase.

En dicho sentido, afirman que, a partir de lo encontrado en la literatura, se
refleja que por ejemplo, el desarrollo de evaluaciones, al cambiar de los tradicionales

examenes y talleres, a actividades gamificadas en las cuales haya una acumulacion de
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puntos, puede llegar a ser mas atractiva y entretenida para los estudiantes. Incluso
sugieren que, en el caso de una calificacion por puntos tipo juego, los mismos
estudiantes solicitan actividades extra sea que por alguna razon noten que su
puntuacion es baja con respecto al grupo, siendo asi, se evidencia un mayor

compromiso por los estudiantes.

Por tanto, se podria inferir a partir de lo planteado en el texto de Zepeda y ef,
un punto al que no hacen referencia directamente, pero esta implicito en el sistema de
puntuaciones, y es en el cual desde la gamificacion hay un componente de
competencia. Al ser un juego en el cudl hay una premiacion simbdlica de puntos,
medallas o trofeos a modo de incentivo, genera una competencia en cuanto a las
actividades propuestas en miras al desarrollo de una generacion de conocimiento. La
pregunta por tanto seria ;Hasta qué punto se puede asimilar un sistema de
puntuaciones del sistema de gamificacion, con el de un sistema de notas del modelo

tradicional?

Si bien, son comparables en cuanto a que son sistemas de evaluacion, sus fines
y formas de aplicacion son distintas: por una parte, el sistema de notas tradicional
apunta a llevar un seguimiento, un monitoreo sobre el aprendizaje o manejo de un
concepto; incluso puede llegar a entenderse como qué a qué nivel de repeticion puede
llegar un estudiante con respecto a una temadtica especifica. El sistema de
puntuaciones, si bien es un seguimiento dado que el docente puede tener un

acercamiento cuantitativo sobre el progreso de sus estudiantes, en si esta estimulando
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el desarrollo de actividades mucho mas dindmicas, en las que hay una forma de
trabajar tematicas por medio de estrategias mucho mads atractivas para los estudiantes
que las planteadas en los modelos tradicionales, o por lo menos de forma distinta a la

manera catedratica.

Es decir, mientras en el modelo tradicional hay una comunicacion
unidireccional y se califica la aprehension de un concepto especifico, bajo la
gamificacion lo que se califica es el nivel de esfuerzo y compromiso que mantiene el
estudiante con la clase y, por tanto, lo que se reconoce es la participacion activa del

estudiante en su propio proceso de aprendizaje.

Pero, a partir de la lectura de Zepeda (2016), otra nueva pregunta que aparece
es qué podria llegar a entenderse por participacion. Desde un modelo tradicional, esto
podria ser entendido como simplemente alzar la mano para realizar un apunte, o
contestar una pregunta. La participacion implica una conexion real ente el estudiante
y sus compaieros, o el estudiante y su docente. El que pueda entrenarse en la
formacion de un pensamiento critico que le permita enunciar sus puntos de vista de

una manera organizada y entendible.

En cuanto a la aplicacion del juego en clase, el diario ABC (2016) sefialé en
su articulo E/ juego como herramienta pedagogica: un instrumento mas en las aulas,
que cada vez mas las escuelas adoptaban el juego dentro de sus estrategias de

aprendizaje.
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En Europa ya desde hace algunas décadas se utiliza el juego tanto en
secundaria como en primaria para las actividades escolares. El articulo sefiala que en
Espafia se ve cada vez menos el juego como un elemento complementario y mas
como un elemento de primer plano, que ayuda mas a los docentes a articular los
procesos de ensefianza, de las diferentes areas del conocimiento, generando aumentos

considerables en la participacion de los estudiantes en clase.

También se afirma en el articulo que el juego genera una mayor
predisposicion de los nifios hacia la ensefanza. Es decir, cada vez mas los docentes
amplian la inclusion de los juegos dentro de sus metodologias para el trabajo con
diferentes tipos de poblacion estudiantil. Como tal, el juego les facilita el trabajo
sobre tematicas especificas de cada una de las respectivas areas del conocimiento que
correspondan a su quehacer docente, pero al mismo tiempo permite desarrollar en los

estudiantes una serie de habilidades sociales.

Por lo tanto, no s6lo se busca que los estudiantes presenten un mejor
rendimiento frente a un area especifica, sino que mejoren su actitud frente a la clase y
que asuman el conocimiento de una forma mas divertida e interesante, que acuda a
incentivar el analisis, la critica y el sentido propositivo. Como se vio, en dicho
proceso hay complejidades y dificultades, aunque igual es posible ver que en los
ultimos afios la inquietud con respecto al tema ha aumentado, y con ello, la puesta en

marcha de dicho proyecto.



41

5. Método

El presente estudio, asumi6 la metodologia investigacion-accion participativa,
la cual es definida por Hall (1983, en Forero, 1994, p. 13) como una tarea que incluye

la investigacion social, el trabajo educativo y la accion.

Por su parte, Elliot asegura que el objetivo de la investigacion-accion es
mejorar la praxis mas que generar conocimientos, puesto que la construccion de éstos

estd supeditada al objetivo principal que es la mejora de las practicas. (199, p. 67).

Es decir que la investigacion accion participativa mas que tener como objetivo
crear conocimiento, su meta es basarse en la mejora de la situacion problematica a
través de la reflexion conjunta y la propuesta de acciones que hagan que el
conocimiento se vuelva dinamico y realmente produzca cambios en el contexto social

y educativo donde se realiza la investigacion.

Para completar la definicion de la investigacion-accion participativa,
Cendales (1998, p.41) afirma que ésta “es una propuesta metodologica que forma
parte de una estrategia que involucra a la comunidad en el conocimiento y solucion de
sus problemas”, es decir que este método permite generar conocimiento para generar

cambio.

De esta manera y siguiendo los lineamientos que propone la investigacion accion

participativa, se disefiaron las siguientes fases del proceso metodologico:



Método : Investigacion Accién -Participativa

rﬂ/‘
A}

/ \ 5. Disefno de

1. Sondeo 2. Disefio de Diario 3. Registro de 4. Andlisis de Actividades
Inicial de Campo Digital Experiencias la informacion Gamificacién
Eacforfzs df’ Creacion del Recolecta de Visualizar Creacion y diseiio
lainvestigacion & tumento de informacion resultados parael  de material que se
campo de cada grupo desarrollo del aplicaria en el aula
proyecto

Figura 3. Fase Inicial del Proceso Metodologico.
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En el siguiente esquema se presenta el proceso de recopilacion de informacion y analisis de

informacion, sefialando los diferentes momentos y procesos desarrollados:

Método : Investigacion Accion -Participativa

[ ] N s\ Metodologia
. ‘ ‘ B
- o O

o1 Ko
= ot e
I M MV W .
8. Incorparcion 9. Aplicacion
6. Implementacion 7. Observacion Gamificacion Encuesta 10. Analisis
Gamificacion Participante Estudiantes Final de Resultados

Desarrollode ~ Serparte delos  Espacio donde los  Encuesta virtual, el Diagnostico
las actividades grupos realizando estudiantes desarrollan ~ cual nos permita final de la

propuestas las actividades y actividades de evidenciar y tener estrategia
para realizaren  observando gamificacion resultados claros  aplicada
el aula

Figura 6. Fase de Recopilacion y Analisis de Datos
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6. Resultados

El presente estudio abord6 varias estrategias como la gamificacion o
aplicaciones de dispositivos electronicos para evaluar que permitieron implementarse
para incluir una metodologia innovadora en el aula. Los resultados analizados en la
presente investigacion, manifiestan que el alumnado aproximadamente en un 65% se
sentiria motivado a participar con la gamificacion en el aula, mas del 54% aseguran
que permitira la interaccion entre estudiante y profesor, y casi el 70% de los alumnos

estarian satisfechos si se implementard la gamificacion en sus asignaturas.

Estos resultados coinciden con otros trabajos (Zhijiang, Untch y Chasteen,
2013; Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014), en los que se evidencia como resultado
algunas ventajas de la gamificacion, como: aumento de participacion e interaccion de
los estudiantes, aprendizaje colaborativo reforzado en la construccion de redes de
apoyo, refuerza mediante las experiencias y la diversion de los usuarios-interactores
la motivacion para la ejecucion de actividades y logro de objetivos y la idea que
resulta provechoso vincular en la gamificacion diversas herramientas digitales, pues

¢éstas logran un acercamiento con el espacio inmediato.

Por su parte, y contrastando otros elementos de la gamificacion, entre ellos:
puntos de experiencia, niveles, tablas de clasificacion, desafios, entre otros,
reafirmamos la importancia de utilizar estos y otros elementos de gamificacion, que

amena el proceso y motivan a la accion de participacion en el aula.
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Por su parte, las opiniones que se exponen a lo largo del trabajo,
especialmente, las aportadas por los estudiantes, permitieron conocer que las
mecanicas de la gamificacion son un elemento motivador, divertido, pero también
implica trabajar con actividades ludicas. De este modo, al observar sus aportes se
obtuvo una amplia manifestacion frente al tradicionalismo en la ensefianza, la
monotonia y algunas otras practicas evaluativas que son habituales en el aula. Esto
también nos permite pensar que la motivacion hacia el aprendizaje y la actitud que
poseen los estudiantes frente a su proceso educativo, potencia el aprendizaje gracias a

la gamificacion.

Otro tema que subyace de los resultados obtenidos es poder concebir la
gamificacion como s6lo la implementacion de un juego, sino por el contrario, es
considerarla una posibilidad para la implementacion de mecanicas y estrategias que
buscan motivar a la accion y alcanzar resultados significativos, que permitan al
estudiante adquirir mayores conocimientos. Justamente, la investigacion asumio la
gamificacion como el disefio de técnicas para incrementar la motivacion hacia un
objetivo, ofreciendo la posibilidad de implementarlas en espacios no necesariamente
ludicos, en este caso en la educacion universitaria, pero siempre teniendo presente el

principal objetivo: el aprendizaje de los estudiantes.

Ahora bien, la consolidacion de nuestra investigacion pretendia cumplir con
aspectos metodologicos que se trabajaron en cada una de las fases de investigacion a

saber:
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1. Conocer y reflexionar sobre la perspectiva que los protagonistas del proceso
ensefianza-aprendizaje dan al concepto de gamificacion y su implementacion en
Educacion Universitaria. 2. Exponer los criterios y validacion que los docentes
establecen de la utilizacion de la gamificacion en el aula. 3. Consolidar una propuesta

para la posible aplicacion de la gamificacion en aulas que deseen implementarla.

En ese sentido, la posible implementacion de técnicas de gamificacion en el
aula concluye con los siguientes beneficios: prima la motivacion y participacion,
combinada con las metodologias educativas tradicionales garantizara el éxito de las
actividades y mejorara el aprendizaje autonomo y tolerancia en cuanto al trabajo en
equipo, al igual que como experiencia novedosa para el proceso de ensefianza-
aprendizaje. A su vez, logramos comprobar que la gamificacion es una técnica que
potencia el proceso de ensefianza-aprendizaje, por tanto, es preciso experimentarse en
el aula para medir sus resultados, esto eliminaria el desconocimiento por parte de los
docentes y la resistencia al uso de tecnologias u otras herramientas que apoyen estos
procesos.

Por lo anterior, sugerimos algunas estrategias como: aprovechar los recursos
tecnoldgicos para la implementacion de la gamificacion en actividades especificas del
aula; trabajo previo con los estudiantes, como introduccion, a fin de despertar
curiosidad y motivar a la realizacion de la tematica; implementacion para iniciar de
pequefios juegos de mesa o actividades de participacion entre otras, hasta que el
alumno se familiarice con la técnica; y a futuro, realizar talleres para los docentes con

expertos en la tematica, en los que se discuta los pro y contra de la gamificacion.
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De igual forma consideramos que se debe trabajar sobre una de las principales
amenazas, asumir la aplicacion de la gamificacion tinicamente dentro de un entorno
digitalizado, para ello se presenta la necesidad de elaborar propuestas que incluyan la

aplicacion de esta tendencia en entornos también tradicionales o convencionales.

Asi, se espera que futuras intenciones o iniciativas sobre la gamificacion
propongan amplios horizontes para seguir innovando en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, generando otras técnicas que incentiven la motivacion, interaccion,
trabajo en equipo y participacion. Consideramos finalmente que la escuela debe
continuar desarrollando distintas habilidades en los alumnos, lo que implica seguir

prepararlos para nuevos retos, entre ellos el desarrollo de lo digital.

Gracias a nuestro ultimo sondeo, la encuesta virtual, podemos evidenciar que
los estudiantes lograron mayor disposicion durante las clases, pues las actividades
propuestas fueron un medio para observar la participacion activa del grupo durante
todo su desarrollo que la metodologia al ser diferente y creativa potencia la
motivacion por el aprendizaje, siendo un medio innovador y llamativo para los
estudiantes y que se puede lograr un equilibrio entre los ejes teméaticos de la materia y
el juego en el aula sin afectar su formacion, sino que por el contrario, motivandolos a

disfrutar de esos nuevos conceptos y conocimientos adquiridos.
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7. Conclusiones

La gamificacion como estrategia didactica-motivacional nos permitid
evidenciar aspectos positivos del aprendizaje en el aula gracias a su aplicacion con
grupos reales y personas que no esperaban que ese espacio fuese diferente.

Podemos ver que los estudiantes a los que acudimos para demostrar este
proceso formativo nos mostraron satisfaccion, motivacion y entusiasmo antes,
durante y después de las sesiones, evidenciado en sus trabajos, en sus proyectos y en
el resultado de su nota final, fue gratificante ver que el trabajo expuesto a los
estudiantes fue aceptado y su formacion académica estaba unida a este proyecto, algo

que para ellos fue innovador e interesante.

El crear una metodologia innovadora y diferente nos permitié observar como
estos espacios académicos se vuelven en espacios de motivacion y que a los
estudiantes no solo los incentivo a participar sino a desarrollar ideas o actividades
que unificaran el juego con su aprendizaje y una experiencia totalmente diferente en
el aula, una experiencia donde sin darse cuenta estaban aprendiendo estaban
formando sus conocimientos y todo por medio de la experiencia, donde la tipica frase
de un estudiante es “esto para que me va a servir en la vida” acd lo vivian y sabian
donde lo encontrarian o donde lo podrian aplicar. Es interesante ver que estamos tan
acostumbrados a lo tradicional, pero que a la vez estamos dispuestos a conocer y
experimentar cosas nuevas que el desarrollo de esta estrategia no solo causo impacto
en los estudiantes que participaron, sino que el voz a voz de una clase diferente,
moderna y donde se aprende de forma motivadora existia y todos teniamos acceso a

ella.
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DIARIOS DE CAMPOS

NOMBRE

Claudia Ivonne Ardila Navarro

LUGAR

Pontificia Universidad Javeriana

OBJETIVO

Observar clase 1

EJES TEMATICOS

DESCRIPCION

REFLEXION

CARACTERISTICAS DEL
GRUPO

Un grupo de 10 estudiantes,
llegué a las 9 como un
estudiante mas, pero solo
encontré 5 estudiantes. La mitad
de un curso donde no se conocen
la mayoria y ni se hablan, aparte
de ser pocos son muy callados y
poco motivados, 1 hora después
llegaron 2 personas mas y esa
fue la totalidad del grupo que
participo el dia de hoy.

Es un grupo pequefio pero muy
disperso son estudiantes de
semestres altos, pero ninguno se ve
con la disposicion de acudir a la
clase o participar de alguna forma.
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El docente inicio a la hora
acordada, dandoles espacio a su
grupo de estudiantes de llegar
para que no se interrumpiera la
clase, se saludo6 con la mejor
actitud pero poco a poco fue
bajando ese nivel de buena
actitud, porque los estudiantes
no habian atendido a las
instrucciones de lecturas previas
y al querer hacer una clase

Pienso que el desarrollo de este dia
no fue culpa del docente, sino de la
formacion que hemos tenido durante
todo nuestro proceso formativo al
encontrar una metodologia diferente
y mas de juego, los estudiantes ya
de semestres mayores lo toman
como “vengo a perder el tiempo”
“enserio vamos a jugar, para eso
leemos?” sin ver que lo que se hace
es buscar una forma diferente para

DESARROLLO DE LA CLASE | 7.", 72" .
dindmica se frenaban y no aprender y que el estudiante se
respondian o simplemente motive.
ignoraban la instruccion.
Iniciar con un saludo animado, | Es frustrante para un estudiante
preguntar por como se sienten el | llegar a una clase aburrida donde no
dia de hoy como les habia haya nada innovador, pero tampoco
parecido las lecturas y que dudas | elocuente llegue con buena actitud;
tienen sobre el tema; al no pero en este caso pude ponerme en
recibir respuesta iniciar con la los pies del docente y es mucho mas
actividad planeada dar triste llegar con estrategias
instrucciones claras. diferentes con animo de presentar
algo nuevo e interesante, pero ese
interés quede “pisoteado” por
ESTRATEGIAS DE TRABAJO

estudiantes que no colaboran y su
actitud es negativa.
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Desde el inicio se evidencio que
el profesor la tenia a todos
presentes, nombrandolos,
preguntandoles, pidiendo
opiniones, ventaja de ser tan
poquitos, pero a su vez
desventaja porque son
monosilabos y responden con lo
necesario ni mas ni menos.

No sé si sea culpa del docente llegar
tan motivado con estudiantes que no
corresponden ese interés, o de los
estudiantes estar tan acostumbrados
a clases magistrales tanto tiempo
que su relacion con las estrategias
pedagogicas distintas que las
relacionan como “nosotros no
somos niflos chiquitos para que nos

COMUNICACION CON LOS hagan esto” que era una de los
ESTUDIANTES comentarios que se escuchaban
Al hacer la actividad de un taller | Evidencie que el grupo por ser tan
en grupo el profesor esta pequefio se muestra timido o sin
dispuesto a responder dudas, ganas de participar, el profesor
hacer preguntas, a solucionar busco formas de motivarlos de
cualquier inquietud, pero el subirles el animo pero fue en vano,
grupo se queda callado, no cuando no se quiere participar no lo
hablan, no opinan y se dificulta | hacen asi les ofrezcan un 5.0 y es
la interaccion y el interés con el | desmotivante ver que todo el
que llego el docente esfuerzo para hacer algo diferente
para involucrar a los compaiieros no
TRABAJO CON EL GRUPO

sirve por el simple hecho que el
grupo no tiene la actitud
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Y ESPACIO

DISTRIBUCION DE TIEMPO

Desde el saludo todo esta
pensado en un proceso que
genere motivacion y asi mismo
se disfrute y se aprenda de cada
instruccion actividad planeada
para todo el desarrollo de la
clase

Aunque se tuviera todo muy bien
planeado se presenta tanta
desmotivacion de los estudiantes
que el profesor tiene que sacar mas
planes y mas actividades, puesto
que los estudiantes no atienden ni
participan generando un ambiente
aburrido y monétono.

DIARIO DE CAMPO GRUPO # 2

NOMBRE Claudia Ivonne Ardila Navarro
LUGAR Pontificia Universidad Javeriana
OBJETIVO Observar clase 1
EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
Un grupo bastante numeroso, los | Como en todo lado hay
estudiantes la mayoria son de los | estudiantes acostumbrados a
3 primeros semestres y hay una | tener clases donde dependen de
poquita muestra de estudiantes | lecturas pero también los que
de semestres mayores, se ven estan dispuestos a conocer
muy animados e interesados por | nuevas estrategias y apoyan la
tener experiencias diferentes y | causa con la mejor actitud,
aprender de una forma estudiantes timidos, estudiantes
innovadora extrovertidos, pero esto
CARACTERISTICAS DEL permitiendo que sea un contraste
GRUPO interesante que permita un
desarrollo de clase mas
dindmico y formativo.
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El horario es de 2-4 de la tarde,
se dan 15 minutos antes de
iniciar la actividad planeada por
el docente, al ser un grupo
numeroso se dividio desde un
inicio en grupos de 5 0 6
estudiantes el cual tienen
nombre y color especifico
permitiendo tener un orden y un
manejo de grupo mas efectivo,
esto permitio que la clase fuera

Los estudiantes llegamos con
suefio, después de almuerzo y
con un rayo de sol que alumbra
y pica en todo el salon, y esto
puede ser una sefial de una clase
pesada, pero mientras van
llegando se ven actitudes
positivas con ganas de saber que
habra en clase hoy y dispuestos
a que ese ambiente pesado se
vuelva llevadero y productivo,

DESARROLLO DE LA CLASE divertida todos estuvieran generando en todo el desarrollo
activos y fuera de provecho la del dia un resultado satisfactorio
informacion suministrada. y completo.

Al ser un grupo grande el Al ver la cantidad del grupo
profesor opto por formar su pensé que la estrategia que
clase como un juego. desde el utilizaria el docente iba a
principio dividiendo actividades | generar dificultades puesto que
y proporcionando funciones se maneja mucho azar, pero a la
donde habian retos comodines vez se podia confundir o tildar la
pero también habrian cosas un clase de una forma incorrecta,
poco tradicionales, el grupo pero poco a poco se fue
atiende las instrucciones y desarrollando y manejando la
acepta las condiciones. atencion del curso el cual hizo
que se viera el interés para su
ESTRATEGIAS DE TRABAJO desarrollo y para sus futuras

clases. Es un grupo grande, pero
el docente supo manejar y
organizar turnos para la
participacion de todos




60

Es reciproca, a pesar de la hora
la clase es llevadera y atenta por
ambos lados, se presentan dudas
y se responden al instante, se
hacen preguntas y se contestan
lo mas pronto posible se generan
incognitas y los mismos
compaifieros se ayudan a resolver
esas dudas y se vive un buen

Al ser un grupo grande de
estudiantes sentia dificil el
control del grupo, pero la
disposicion y la actitud con la
que llegan ellos y el docente
cambia la perspectiva, es un
grupo que se deja hablar presta
atencion porque se ve que le
interesa el tema y a la vez

COMUNICACION CON LOS | ypiente que es de competencia | contestan respetando la opinion
ESTUDIANTES sana de otro aportando y generando
ideas para mejorar en el
desarrollo de cada clase.
Es un grupo activo, joven, se ve participacion, se tiene que
dindmico y competitivo, quieren | iniciar con una actividad para
ganar y es una estrategia animarlos, son muchos
interesante la que el docente usa | estudiantes y hace que se
para llamar su atencion tanto dispersen algunos cuantos, pero
dentro del salon como por fuera, | no deja de ser un grupo
se ve que tiene interés por las motivador, por qué se notaba en
lecturas previas, que llegan con | su atencion sus respuestas y sus
dudas y que el tema es dudas, a pesar de ser carreras
TRABAJO CON EL GRUPO | interesante para la participacion | distintas y tantas el tema los une

en clase.

y les permite tenerse confianza
para el reto que se avecine.
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DISTRIBUCION DE TIEMPO
Y ESPACIO

El tiempo es corto para todo lo
que se quiere hacer, pero es
sustancioso, tiene un aula un
poco pequefia para la cantidad
de estudiantes, pero se trata de
hacer un ambiente diferente y
camuflar las cosas que no
benefician mucho permitiendo
que valga la pena el proceso y el
desarrollo de una buena clase.

Estan tan dispuestos a lo que se
les ponga que hace que el
espacio no sea de gran
importancia, pero esto si influye
mucho en las planeaciones,
puesto que no permite realizar
algunas actividades con tanta
libertad como se quiere. Pero
esto genero mas ideas para el
desarrollo de otros temas en
otros lugares que permitan no
solo desarrollar las tematicas en
un aula sino abrir la mente en
espacios agradables y
complementarios para su
formacion.

2. DIARIO DE CAMPO GRUPO # 1

NOMBRE

Claudia Ivonne Ardila Navarro
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LUGAR Pontificia Universidad Javeriana
OBJETIVO Observar clase 2
EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION

Nuevas expectativas, pero la No es grato llegar a un lugar
misma actitud de los estudiantes, | donde la energia no permite
se oriento la clase a un aspecto | seguir adelante con una buena
diferente, siempre asiste la mitad | actitud y experiencias por eso
0 2 mas de la mitad, pero aun asi | como docentes tenemos que
se espera desarrollar todo el tener escudos para lo malo y
taller viendo trabajo en equipo y | puertas abiertas para nuevas
generando roles que permitan estrategias que nos acerquen a

DESARROLLO DE LA CLASE | que este espacio sea mas ttil y | un contexto acertado de lo que
diferente. debemos ofrecer y donde

recibiremos la respuesta
adecuada

Acomodar el salon de otra forma | Para estudiantes acostumbrados
y hacer uso de las herramientas | a procesos académicos
pedagogicas que brinda la tradicionales se decidid por ir
universidad como las que el mas lento con los cambios
profesor tiene para que sea algo | metodologicos y usar las
diferente pero interesante y a su | herramientas a las que estan

ESTRATEGIAS DE TRABAJO | vez los forme y guie de la mejor | acostumbrados e ir cambiando

forma.

poco a poco la costumbre por
algo nuevo y también muy
efectivo
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Estudiantes callados, “de
acuerdo” con todo lo que se les
pide, no tenian ninguna duda y
no se ven en desacuerdo con el
plan del docente.

Estar en la posicion de docente o
de simple observador hace ver
como las actitudes de los
estudiantes bajan de animo a
cualquiera, a pesar de eso note
que para el docente esto seria un

COMUNICACION CON LOS reto del que no se daria por
ESTUDIANTES vencido y hara lo que sea para
cambiar el ambiente de sus
estudiantes.

Callados poca participacion y No participan y solo se siente
poca energia para disfrutar las que nada les gusta y que
actividades, no manifiestan tampoco preparan las lecturas y
ninguna emocion, sino que son | los pocos que las preparan
tan serios que lo que logran es medio participan o solo
que el docente pierda ese interés | contestan si el profesor le

TRABAJO CON EL GRUPO |y alegria con la que llego a pregunta.
brindarles una buena sesion.
Sobra mucho tiempo cuando la | El tiempo no pasa y no se ve
actividad es de participacion productivo por que no se sabe si
activa en el salon, aunque el estan prestando atencion, si
espacio es suficiente para los estan entendiendo, si esta clara
pocos estudiantes no lo la informacion, si tienes dudas o
aprovechan haciendo que falle si simplemente todo ya lo saben

DISTRIBUCION DE TIEMPO | toda una planeacion y toque todo

Y ESPACIO acudir a otras actividades para

ocupar todo el espacio de clase.

DIARIO DE CAMPO GRUPO # 2

NOMBRE

Claudia Ivonne Ardila Navarro

LUGAR

Pontificia Universidad Javeriana
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OBJETIVO Observar clase 2
EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
Inicia puntual con el 90% de los | Es un grupo muy puntal, el
estudiantes, los que faltan no profesor y los estudiantes llegan
demoran en llegar y se empieza | muy animados y dispuestos a las
a explicar un nuevo juego donde | diferentes estrategias que el
liga la nota del corte con su profesor les ha mostrado en el
preparacion previa de cada clase | transcurso de la asignatura, hoy
y actividades diferentes que vemos la explicacion de una
motivan la participacion y metodologia que personalmente
DESARROLLO DE LA CLASE logran hacer una clase llevadera. | no habia visto antes, pero que a
su vez causa curiosidad y
captura la atencion de todos los
estudiantes
Después de saludar y ser Motiva ver que las ideas con las
saludado, sale un maletin que queremos llegar a dar una
sorpresa en medio del salon, clase son valoradas y cumplen
llamando la atencion de todos, su verdadera funcion, la presion
poco a poco el docente saca el ha sido uno de los factores que
material del maletin y explica las | desactivan a los estudiantes,
funciones al finalizar esa pero estas estrategias con
pequeiia introduccion surgen profesores innovadores permiten
preguntas se resuelven esas incentivarnos entre nosotros para
ESTRATEGIAS DE TRABAJO | dudas y se hacen juegos de realizar cambios que nos hagan

prueba.

ver un verdadero sentido a
nuestra labor de formacion
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Son estudiantes que ponen Cuando la clase fluye, se ve que
cuidado, expresan lo que desean, | se esta en un ambiente donde las
pero respetan la intervencion del | incomodidades o el poco espacio
docente y de sus otros son factores que se sienten pero
compafieros, se ve un buen que no afectan el proceso de
manejo de grupo por parte del formacion diferente, estos
docente. estudiantes no tienen miedos,
COMUNICACION CON LOS preguntan, ayudan a otros,
ESTUDIANTES generan dudas y acuden al grupo
en general para cualquier cosa.
Es un grupo que le motiva Siendo el clima un factor para
trabajar en grupo involucran a su | aburrir o dormir a la gente en
docente para que guie su trabajo | este grupo no es tan relevante,
son competitivos sanamente puesto que se ve la disposicion
logrando un ambiente diferente. | para hacer la actividad con la
TRABAJO CON EL GRUPO mejor actitud y logrando cumplir
con lo pedido o planeado
Este espacio nunca sera Es un salon muy pequeiio que
favorable pero no es un dificulta la movilidad pero los
impedimento para disfrutar y mismos estudiantes tratan de
aprender, aunque esto otra una | buscar una solucion o una forma
consecuencia y es que el tiempo | mas llevadera donde ese espacio
DISTRIBUCION DE TIEMPO | sea muy corto y falten unos no sea un aspecto que dificulte
Y ESPACIO minutos para cerrar o concluir su proceso en el transcurso de la
cada proceso actividad.

3. DIARIO DE CAMPO GRUPO # 1

NOMBRE Claudia Ivonne Ardila Navarro

LUGAR Pontificia Universidad Javeriana

OBJETIVO Observar clase 3
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EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION

Inicio un poco tarde por que no | No sé a qué punto llegamos los
llegaban estudiantes, eso hizo estudiantes faltando a clases que
que la clase fuera muy magistral, | nosotros estamos pagando para
diapositivas y donde el docente | aprovecharlas, donde nos
solo les daba informacion encontramos con docentes que
complementaria de las lecturas, | quieren hacer algo nuevo y
a diferencia de las clases dafiamos todo ese proceso,
anteriores los pocos estudiantes | perdemos la oportunidad de

DESARROLLO DE LA CLASE copiaban todo lo que se les tomar ideas o de simplemente

decia.

observar si las cosas son buenas
o no haciendo que todo lo que se
planea sea en vano y frustrante.

ESTRATEGIAS DE TRABAJO

Metodologia tradicional, donde
los estudiantes se tienen que
dedicar a poner cuidado, pero
esto fue por el ambiente que se
creo a la falta de respeto de
asistir a la clase a la hora que
quisieran.

Se decidio usar metodologia
tradicional con reglas estrictas
presentarles esa clase magistral
que pidieron desde hace mucho,
para que entiendan que no solo
es el tiempo del docente, sino el
de sus demas compafieros el que
esta en medio de ese descuido e
irrespeto.

COMUNICACION CON LOS
ESTUDIANTES

El profesor pregunta por la hora
de llegada, pero los estudiantes
contestan con actitud negativa,
trata de intervenir lo mas
pacifico para no dafar el
ambiente, pero el limite llega
cuando no se ve respeto y
empieza con una clase magistral
para que lo atiendan.

Al ser el grupo pequefio la
actitud con la que uno inicie la
siguen todos y es de mal gusto
ver como le faltan al respeto
hasta a sus compaieros entrando
a la hora que sea e
interrumpiendo al docente con
su intervencion.
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Las estrategias siguen siendo las
mismas, aunque toque cambiar
la forma de aplicacion, son
estudiantes que no aceptan
positivamente los cambios y no
toman enserio al docente.

Viendo las actitudes de solo los
estudiantes no estan de acuerdo
con nada si es diferente no les
parece si es igual que todas es
aburrida y no es buena; haciendo
que las cosas sean mas dificiles
para el decente a la hora de

TRABAJO CON EL GRUPO involucrarse y no se solo
docente sino parte del trabajo.
El retraso de los estudiantes El tiempo es muy importante
detuvo mucho el desarrollo de para todos nosotros y tenemos
las actividades, pero el espacio | que saber en qué lo utilizamos y
sigue siendo el mismo rincén del | en que no, pero también tenemos
salon. que pensar que no podemos
abusar del tiempo de los demas,
si este no nos interesa y la unica
DISTRIBUCION DE TIEMPO iptencién es hacer perder el
Y ESPACIO tiempo, el cual se ve en el caso

de la mayoria de los estudiantes
de esta asignatura.

DIARIO DE CAMPO GRUPO # 2

NOMBRE Claudia Ivonne Ardila Navarro
LUGAR Pontificia Universidad Javeriana
OBJETIVO Observar clase 3

EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
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Juego método canvas, se dedica
toda la sesion a jugar
aprendiendo, y como en la
sesion anterior se hicieron
pruebas el dia de hoy es ya
enserio donde entran los puntos
y las actividades.

La energia con la que se llega al
salon para realizar la actividad
que sea motiva no solo a los
estudiantes sino al docente, y
permite ver que su esfuerzo de
cargar disefiar comprar
materiales no es en vano con un

DESARROLLO DE LA CLASE grupo de estudiantes que
aprende y a la ves disfruta de su
sesion de clase.

La musica es uno de los Ver como la muisica genera
principales materiales para este | nervios o un poco de adrenalina,
juego, puesto que esta genera €s motivante porque se ve que
sensaciones que permiten darle | toman enserio el juego y que no
vida a ese juego, por otro lado, | solo lo hacen por cumplir, sino
el desarrollo del juego donde que llegan porque saben que es
hay comodines y hay un ambiente diferente y que
penitencias. estan aprendiendo sin tener que

ESTRATEGIAS DE TRABAJO estar pegados a unas hojas
contabilizando tiempo y
trabajando bajo presion

Desde la primera sesion se ve el | Cuando se trabaja con gente tan
respeto no solo de los enérgica el tiempo y aspectos
estudiantes hace el docente sino | que normalmente nos afanan o
también del docente con los nos distancian de nuestra labor
estudiantes y entre los mismos desaparecen, uno disfruta y se ve
COMUNICACION CON LOS | Sompaiieros generando un orden | como disfrutan ellos, les gusta
ESTUDIANTES y logrando atender a las tanto que al final de la sesion se

instrucciones.

ve la gratitud de hacer un lunes
diferente.
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Las instrucciones son claras, las
dudas se resuelven, el trabajo en
los mini grupos ayuda a facilitar
la comunicacion y el desarrollo
de la actividad

Es un grupo que atiende a lo que
otra persona dice, son muy
preguntones y eso es bueno, por
que cuando otro sabe se ve que
se colaboran entre ellos y que
aca aplica la frase de que
ninguna pregunta es boba, por

TRABAJO CON EL GRUPO €s0 se genera un ambiente
educativo divertido y de apoyo
en todo.

El tiempo es justo el necesario El tiempo pasa volando, los
para realizar el juego con todos | estudiantes se ven contentos y
los estudiantes, el espacio no lo | las tematicas estan quedando
nombro mucho porque es el claras, las dudas se resuelven en
DISTRIBUCION DE TIEMPO | mismo la sesion ayudando a aclarar
Y ESPACIO dudas y estar en un espacio

divertido.

4. DIARIO DE CAMPO GRUPO # 1

NOMBRE Claudia Ivonne Ardila Navarro
LUGAR Pontificia Universidad Javeriana
OBJETIVO Observar clase 4
EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
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Hoy jugamos, nos metimos en el
papel de juegos de mesa el cual
fue interesante pero como fue la
primera clase genero muchas
dudas

Se quiso implementar nueva
estrategia, gastele a quien le
guste, asi suene feo, pero llega el
punto en el que ser tan
condescendiente y comprensivo
no sirve y por lo contrario
abusan de esas actitudes, por eso

DESARROLLO DE LA CLASE la actitud de hoy fue la mejor
para que atendieran y hacerlos
parte de un proyecto interesante

Antes de iniciar la clase el La preparacion previa de una
profesor quiso motivar a sus buena clase implica tener el
estudiantes con un saludo material de sobra para que todo
diferente, avisando desde antes | salga bien y en eso entra el

que la clase seria diferente y que | avisarle al grupo las nuevas
necesitaba que llegaran con la ideas y saber que los que asisten
mejor actitud porque jugaran un | a clase temprano y con las tareas
juego de mesa pedagdgico unido | realizadas son con los que vale
con muchas ideas de los que se | la pena sacrificar un poco mas
juegan en casa con amigos de tiempo y paciencia, y para

ESTRATEGIAS DE TRABAJO sorpresa aparecieron estudiantes

puntuales con preguntas y con
actitud de aprender y sentirse
parte del grupo
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La relacion fue mas directa
gratificante y con buenos
resultados para los que asistieron
y para el docente puesto que se
hizo la actividad con
recompensas para los estudiantes
y satisfaccion de realizar algo
innovador por parte del docente

Hubo cambios de actitudes, se
sinti6 la presion de un juego con
base a lecturas previas, fue
motivante que como todo juego
de mesa este traeria cosas
buenas como penitencias pero
que a su vez esta ligado a lo que
no nos deja de importar a los
estudiantes en todo nuestro
proceso de formacion en el nivel

COMUNICACION CON LOS
ESTUDIANTES que sea, la nota y que esto
generaria un ambiente mas
dindmico y sin tanta presion.
Los pocos estudiantes atendieron | Los estudiantes se ven serios y
las pautas por el profesor, con pocos atienden, pero todos
poca emocidn, pero con ponen de cierta forma cuidado
expectativa de que traeria o que | porque al final esto les convenia
actividades vendrian dentro de | y este proceso iba a ser una
esta metodologia. estrategia de no solo un dia y no
solo por una nota, sino que
estaria ligado a todo el
TRABAJO CON EL GRUPO desarrollo del curso acumulando

tarjetas comodines penitencias y
generando cambio de actitudes y
motivacion.
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DISTRIBUCION DE TIEMPO
Y ESPACIO

Fue mas qtil el uso del tiempo
puesto que al explicar una
actividad diferente e innovadora
implica usar mas tiempo del
previsto hasta lograr que todos
entiendan su funcién y su
finalidad el cual fue gratificante.

aunque al explicar solo se veian
caras de “;que es esto?” poco a
poco explicando varias veces y
poniendo muchos ejemplos fue
llamando la atencion de los que
asistieron y sin restriccion de
tiempo se explico hasta que no
existieran dudas, lo genial fue
que habia algunos minimos
errores y los pocos que
participaban nos ayudaron a caer
en cuenta para mejorar y lograr
tener la proxima sesion un
desarrollo mas completo y
mejorado.

DIARIO DE CAMPO GRUPO # 2

NOMBRE Claudia Ivonne Ardila Navarro
LUGAR Pontificia Universidad Javeriana
OBJETIVO Observar clase 4

EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
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En media clase se hace
explicacion del tema nuevo para
luego realizar el juego y
observar si se resolvieron dudas
de forma satisfactoria

Cuando llego al salon hay
comentarios de dudas de que no
saben como hacer si empezamos
jugando porque hay cosas que
no entienden muy bien, pero al
ver que el profesor trac un
proceso extra antes de la
actividad principal les da la

DESARROLLO DE LA CLASE confianza para preguntar los que
sea y lograr resolver dudas que
permitan seguir con ganadores
en su juego.

Un saludo nunca sobra y mas Creemos que no es importante
cuando este es reciproco, saludar o cosas tan simples
después de esto se pregunta si como /que tal ha estado su dia?,
hay dudas, y al recibir tantas por mas estudiantes en el aula
preguntas, se dedica media nos volvemos un solo grupo y
sesion en aclarar las dudas para | esto se ve reflejado en el trato
darle paso a la actividad de los | mutuo que se ve en el salon,
puntos y método de evaluacion. | permitiendo un ambiente ameno

ESTRATEGIAS DE TRABAJO y difergnte donde no se vive una
jerarquia, pero hay respeto y
esto genera que todo fluya de la
mejor forma.

Cuando se presentan dudas ellos | la comunicacion es constante,
acuden sin miedos al docente, tanto compafieros como docente,
por esta razon permite que el el clima emocional de este
docente tenga preparada una espacio ayuda a que la persona
explicacion previa para darle mas timada tenga el valor de
COMUNICACION CON LOS | introduccién al tema y poder preguntar o acercarse y resolver
ESTUDIANTES sus dudas.

solucionar cualquier cosa.
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Al grupo le gusta ser parte de
algo, y mas si este influye en su
desarrollo y nota final, por eso
se ve que su estado de animo
cambia positivamente al

Cuando hay dudas es bonito ver
el apoyo de las personas que
tienes a tu alrededor, se ve no
solo trabajo en equipo sino
compaiierismo, paciencia y
respeto; no solo logran cumplir

TRABAJO CON EL GRUPO encontrarse con su grupo y con

expectativas de lograr una buena | las metas del dia, sino aprender
calificacion. y hacer amigos.
la actividad de inicio genera un | Siempre que una clase inicia con
poco de agotamiento porque es | Diapositivas a una hora donde
algo donde es necesario esta el rayo de sol alumbrando el
escuchar al docente y con ayuda | salon y toca bajar las persianas,
de diapositivas toca ocultar la se encierra el calor y empieza a
luz que entra al salon esto hace | generar pereza, por eso fue
que se oscurezca y el calor se bueno cuando se acabo ese

DISTRIBUCION DE TIEMPO | acumule causando suefio o punto iniciar el juego, se vio un

Y ESPACIO

pereza.

cambio la energia volvio y el
animo subio de nivel para ser
ganadores.
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5. DIARIO DE CAMPO GRUPO # 1

NOMBRE Claudia Ivonne Ardila Navarro
LUGAR Pontificia Universidad Javeriana
OBJETIVO Observar clase 5
EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION

Se vuelven un poco aburridas las | Esta clase cambio el juego por
clases por parte del poco animo | un momento de creacion, donde
que le ponen los estudiantes la todos formarian parte de un
actividad involucra la idea de colegio que construirian por
todos, involucra opiniones medio de sus ideas y sus deseos
donde todos tienen que aportar | del colegio perfecto, los

para poder lograr el objetivo y estudiantes asumen roles de

desarrollo de una buena directores, docentes, estudiantes,
organizacion educativa. plantel educativo en general,
DESARROLLO DE LA CLASE pero estan tan de acuerdo que no

se ve un debate de ideas o no
conocen sus verdaderas
funciones (rol)

Traer materiales, animar con Se les da todo el material, se dan

musica, motivarlos con ideas y | las indicaciones, el docente

dando instrucciones claras del ofrece un espacio para dudas o

proceso que se quiere realizary | alguna objecion, pero esta

el objetivo al que se quiere actividad se hace con la

llegar, puesto que es una finalidad de unir el grupo, que se
ESTRATEGIAS DE TRABAJO | actividad que les ayuda a conozcan y aprendan lo que

entender mejor el fin del curso. | significa esta materia en un
contexto real.
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Los estudiantes prestan atencion | Es una clase diferente se ve un

permitiendo que se generen poco mas de inter¢s, el tema y la

dudas y preguntas que son metodologia les motivo mas, se

atendidos de inmediato, pero presentan preguntas el cual hace

generando una constante que cuenten con su docente

COMUNICACION CON LOS comunicgcién entre el docente y | como parte del grupo y como
ESTUDIANTES los estudiantes. una persona que esta para ayudar

en lo que mas pueda.

Grupo mas atento, y el profesor | El profesor les dio la

mas tranquilo, a pesar de los oportunidad de realizar un

pocos estudiantes se vio una trabajo donde todos contaran

constante ayuda para entender el | con todos, donde el docente no

proceso y realizar un buen seria un personaje aparte, sino

proyecto en equipo. seria parte de ellos y su ayuda
sera fundamental para realizar

TRABAJO CON EL GRUPO bien las cosas porque se ve un

equipo desde el principio del
desarrollo de esta.

El tiempo fue el justo para que la | El espacio y el tiempo hoy les

actividad tuviera su explicacion | pertenecia a los estudiantes, no

y su prueba donde todos tendrian presion de nada, pero

participaron y todos fueron parte | debian trabajar en equipo,

del proceso, no es simplemente | debian reunirse y tomar

un juego de mesa combinado decisiones, crear un espacio de

con temas educativos, es un formacion “sofiado” pero real.

DISTRIBUCION DE TIEMPO | método completo donde el
Y ESPACIO tiempo esta adecuado a la
cantidad de personas y espacio a
la que se dirige.

DIARIO DE CAMPO GRUPO # 2
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NOMBRE Claudia Ivonne Ardila Navarro
LUGAR Pontificia Universidad Javeriana
OBJETIVO Observar clase 5
EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
Se desarrolla una actividad Es una clase muy diferente los
donde usaran sus teléfonos para | estudiantes viene preparados con
resolver unas misiones que los | ropa deportiva y liviana para
llevaran a descubrir el secreto correr y ser los primeros,
del caso, pero esta dirigida al compaifieros de diferentes
DESARROLLO DE LA CLASE | campus en general, biblioteca equipos se comparten agua y
edificio 67 y salon. experiencias de tiempo de
corridas de trabajo.
Antes del encuentro en el salon | Ver llegar a la mayoria de los
los estudiantes recibieron un estudiantes en sudadera, o ropa
correo donde se les pedia que liviana por la peticion del
fueran livianos para la sesion del | docente fue gratificante porque
dia que tenia que ver con el tema | son instrucciones que mucha
de las lecturas enviadas al llegar | gente no esta de acuerdo, pero
se les pido hacer sus grupos de | esta dispuesto a todo y llegaron
siempre y empezar con la con muchas expectativas de los
ESTRATEGIAS DE TRABAJO solucion de mi§iones para llegar | que harian hoy puesto que no es
a la meta de primera. normal una clase que depende
del salon estar con ropa
deportiva
Todos son un grupo que Impresiona como la
permanece en comunicacion no | comunicacion es tan buena que
solo para las actividades sino aun sin ser horario de clase,
para la solucion de dudas todos atienden a los correos o a
COMUNICACION CON LOS | acudiendo al docente con los mensajes que se envian con
ESTUDIANTES preguntas en cualquier momento | el profesor.

y hablando entre ellos para
llegar acuerdos.
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No se observa mucho como
trabajan en equipo por lo que
tienen que moverse por toda la
universidad, pero al llegar al
salon y escucharlos se sacan
conclusiones positivas de la
actividad.

el trabajo de hoy fue fuera del
aula y todos debian ir a lados
distintos, por eso no puedo
hablar mucho de eso hoy pero
cuando llegan a contar sus
experiencias a contabilizar
cuanto se demora el otro grupo
en llegar para comparar sus
misiones se evidencia un grado

TRABAJO CON EL GRUPO de satisfaccion por que las
misiones no dejan de estar
aliadas al tema nuevo y para
ganar tenia que ser uno solo.

Hoy el espacio cambia espacio amplio buen clima
totalmente y es motivante puesto | tiempo libre pero el que primero
que se tienen que mover y tienen | llegara e hiciera todo bien
que hacerlo en el menor tiempo | ganaria, haciendo que el tiempo
DISTRIBUCION DE TIEMPO | posible. sea minimo para la solucién del
Y ESPACIO caso, pero sin dejar a un lado lo

importante que es aprender.
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INSTRUCCION: Sobre alguna asignatura vista y basado en su experiencia — Conteste la siguiente encuesta y preguntas a socializar

Edad: Género:

Semestre que cursa:

Programa Académico:

Asignatura evaluada:

Estimado(a) estudiante, su opinién acerca de la forma como sus profesores sus clases es muy importante para nosotros. A
continuacion, se presentan una serie de aspectos relevantes en este sentido, para que valore el desempefio de algun docente
de la Universidad con la mayor objetividad posible, marcando con una equis (X) frente a cada aspecto la respuesta que mejor
represente su opinion.

1.

El profesor entregé el programa de la asignatura al inicio del
curso

EL PROFESOR

Presenta los temas con mucha claridad

Comunica claramente los objetivos de cada clase
Responde las dudas de los estudiantes en clase
Expresa expectativas positivas de los estudiantes
Explica los criterios de evaluacién de la materia
Evalta adecuadamente la materia

Programa y actividades pedagdgicas fuera del aula

Atiende dudas académicas de los estudiantes

. Realiza actividades de acuerdo con lo que sus estudiantes

necesitan

. Indica normas de comportamiento en clase claras para

todos

. Es respetado por todos los estudiantes del curso
. Realiza clases activas, dinamicas y participativas

. Presenta material ludico, actualizado y relevante

. Domina herramientas digitales y tecnologia en el aula de

clase

Si NO
Nunca Algunas .CaS| Siempre
veces siempre
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16. Evalua de manera justa y segun los acuerdos pactados

LAS CLASES

17. Son interesantes porque tratan temas llamativos

18. Empiezan y terminan a la hora indicada

19. Desarrollan los temas propuestos en el tiempo indicado

20. Trata temas asociados y coherentes con la carrera

21. Las sesiones son clases magistrales y con baja interaccion
de los estudiantes

22. Las clases suelen ser aburridas, tediosas y extensas

23. Permiten la interaccion entre pares y grupos de trabajo

24. Son tradicionales, repetitivas y predecibles

25. ;Cuales de los siguientes recursos usa el profesor para desarrollar sus clases?

Tablero Peliculas y videos Laminas y otros materiales graficos
Computadores Diapositivas Mdsica
Libros de texto Talleres Otros — Sefiale cual:

Programas educativos computarizados Mapas




