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INTRODUCCION

La gamificacion es una manera de disefiar aplicaciones y servicios utilizando elementos de
juegos; es considerada una de las tecnologias emergentes mas importantes y se estima que
serd ampliamente adoptada en la educacion en los proximos afios por permitir mejores
resultados en los procesos de ensefianza aprendizaje, facilitando la interiorizacién de
conocimientos de una forma divertida (Galilea, 2019). Este modelo promueve la
motivacién en los alumnos desarrollando mayores niveles de compromiso. Mas que crear
un juego, la gamificacion se vale de los sistemas de puntuacién-recompensa-objetivo que

normalmente componen a los mismos.

El uso de la gamificacion y en general los recursos digitales en el aprendizaje, lleva a
pensar en el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) puesto que
constituyen un recurso fundamental para la aplicacion de metodologias diferentes,
considerando que: En las Gltimas décadas, el mundo ha cambiado y las aula de clase se han
dotado de muchas herramientas tecnolégicas: pizarras digitales, ordenadores, proyectores
de video v, los estudiantes con sus teléfonos inteligentes, tablets y hasta portéatiles. Dando
paso a preparar a los alumnos para un nuevo tipo de sociedad, la sociedad de la
informacion, ensefiandoles a usar las TICS como herramientas de aprendizaje (José
Hernandez Ortega, 2012).

Los estudiantes de la Institucién Educativa Municipal José Eustasio Rivera, Sede rural El
Carmen de Pitalito Huila, no son ajenos a la realidad dinamica y globalizada que circunda;
en este sentido la estrategia de ensefianza que se propone esta enfocado a la aplicacion de la
gamificacion y las TIC en los procesos educativos y fortalecimiento de las competencias
ciudadanas, considerando que se ha detectado en el trabajo del area de las ciencias sociales
el desconocimiento del entorno espacial y actitudes pasivas con respecto al entorno
inmediato y global, lo que se traduce en carencia de sentido social, pensamiento critico y
analitico que pone de manifiesto la necesidad del fortalecimiento de las habilidades y

competencias ciudadanas.



Teniendo en cuenta lo expuesto, se crea una plataforma virtual en Moodle, bajo la
modalidad de gamificacion, con unos personajes ( La vecindad del Chavo), con una serie de
niveles progresivos y una puntuacion para cada nivel; Lo cual abarca los componentes que
se debe trabajar con los estudiantes de este nivel educativo segun lo establecido por MEN
en sus Estandares Basicos de Competencias Ciudadanas: convivencia y paz, participacion y
responsabilidad democratica, luralidad, identidad y valoracion de las diferencias

(Ministerio de Educacién Nacional, 2013).

Tras la situacion de confinamiento generada por la pandemia del COVID-19, no se puede
llegar a la implementacion de la estrategia en el aula, teniendo en cuenta que la Sede EI
Carmen se encuentra en la zona rural, sin acceso a internet ni a medios tecnoldgicos fuera
de los ofrecidos por el establecimiento educativo. Se espera su desarrollo cuando las
condiciones lo permitan con el fin de comprender y analizar a partir de una observacion
detallada, el impacto de la estrategia en la ensefianza y practica de las competencias
ciudadanas. Sin embargo, cabe resaltar que la situacion que se vive en la actualidad ha
demostrado la importancia que tiene implementar TICS en los procesos de ensefianza —
aprendizaje, puesto que se consolida como una herramienta que traspasa barreras de tiempo

y espacio, siempre y cuando las condiciones de cada comunidad lo permitan.



1. JUSTIFICACION

La ensefianza de las ciencias sociales y dentro de ella las competencias ciudadanas son una
forma util de conocer el mundo en que vivimos, nuestro entorno social, fisico y natural,
ademas de promover valores y actitudes necesarias para vivir en comunidad como un ente
activo de la misma, nos permite comprender otros pueblos y diferentes culturas, asi lo
reconoce el MEN: “las Competencias Ciudadanas son el conjunto de conocimientos y de
habilidades cognitivas, emocionales y comunicativas que, articulados entre si, hacen
posible que el ciudadano actle de manera constructiva en la sociedad democratica

(Ministerio de Educacion Nacional, 2013)

El aprendizaje correcto de las ciencias sociales contribuye a la ampliacion del horizonte
cultural del estudiante. Conocer su entorno social, geografico y cultural se ha convertido en
una necesidad elemental dentro de la formacion de los educandos en los establecimientos
educativos, importante para tomar posiciones sobre la problematica social y afrontar la
realidad y las condiciones en las cuales se encuentra nuestro pais (Nancy Palacios Mena,
2017). Sin embargo, en Colombia son pocas las estrategias educativas que buscan fortalecer
el sentido social en los estudiantes, es tarea del maestro inculcar estos saberes en el aula de

clase utilizando diferentes estrategias que le permitan lograr este objetivo.

Considerar las estrategias utilizadas por los docentes, como parte fundamental en el proceso
ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta el uso de las TIC, lleva a considerar que a través
de estas herramientas se mantienen mayor atencion en el aula de clase, las actividades
propuestas que conllevan a crear conocimiento son mas interesantes, permiten el trabajo
cooperativo y el aprendizaje grupal, mejoran su predisposicion a aprender, el intercambio
de ideas y la comunicacién, mejoran el ambiente del aula, es mas facil aprender las
nociones basicas que contemplan las competencias ciudadanas, con el fin de formar
ciudadanos comprometidos con la sociedad, generadores de soluciones en pro de fortalecer

la convivencia y los procesos colectivos para crear un mejor pais.



Por esta razon la propuesta metodoldgica creada en la plataforma Moodle, pretende
contribuir en el desarrollo de clases interactivas dentro del aula de clase para fortalecer el
proceso de la ensefianza y aprendizaje en las areas de ciencias sociales, especificamente en
las competencias ciudadanas y se muestra como un proceso innovador para los estudiantes
gue se encuentran inmersos bajo una era digital, pero que desafortunadamente sus
condiciones los han excluido de la posibilidad explorar las bondades de ese proceso, es ahi
en donde la escuela les puede brindar acceso a ese mundo, utilizando este tipo de
metodologias, para comprobar si con la utilizacion de estas herramientas, se producen

cambios en las concepciones de los estudiantes.

La presente propuesta se crea para fortalecer las habilidades y competencias ciudadanas,
bajo un sentido critico y social en los estudiantes del grado quinto, por medio de la
aplicacion de actividades gamificadas, para el desarrollo curricular acorde a los referentes
Institucionales y Nacionales. indice de calidad que garantizara el éxito de la propuesta,
pues “no es la tecnologia lo que hace exitosa la ensefianza sino el cuidado y atencion
prestados a la integracion pedagogica de estas nuevas tecnologias y las oportunidades que

se presentan como resultado” (Lys, 1999).

Esta estrategia de ensefianza es pertinente porque hace de las TIC el medio o herramienta a
través de la cual las actividades gamificadas seran mas Ilamativas para los estudiantes, que
han crecido y se han desarrollado en un medio plagado de tecnologia. Esta generacion
conocida como “nativos digitales” (Felipe Garcia, 2007). Apuntando asi al cumplimiento
de uno de los ejes fundamentales de la nueva educacion en Colombia “Implementar
ambientes de aprendizaje que posibiliten los procesos de ensefianza a través de la ciencia, la
tecnologia, la investigacion y el uso de las TIC” (Maria del C. Pérez de A, 2012).
Beneficiando a los educandos de la Institucion Educativa Municipal José Eustasio Rivera,
Sede rural El Carmen de Pitalito Huila, con la orientacion y desarrollo de clases dinamicas,

innovadoras acordes a sus necesidades e intereses.



2. PROBLEMA DE INVESTIGACION

2.1. Antecedentes histéricos
Vivimos una época en la cual las ciencias sociales ejercen un lugar fundamental en
La identidad, desarrollo de la humanidad y de la vida de las personas. En cada aspecto de
nuestra existencia como la movilidad, la democracia, las comunicaciones, las necesidades
basicas, entre otras, estan signados por los avances cientificos y tecnoldgicos. En este
sentido, parece imposible que los seres humanos puedan comprender el mundo hacer uso de
las sociales y sus ramas de estudio. En cualquier caso, no es posible entender la

configuracion de esta sociedad sin la influencia de la informacion:

“Esta revolucion tecnoldgica constituye a todas luces un elemento esencial para
entender nuestra sociedad, en la medida que crea nuevas formas de socializacion, e
incluso nuevas definiciones de identidad individual y colectiva...” (UNESCO.,
1998)

Para el MEN, la formacion en ciencias sociales en la Educacion Basica y Media implica la
formacidn de ciudadanos con capacidad de asombro, buenos observadores, analiticos de su
entorno y su realidad social, capaces formular preguntas, indagar y recolectar informacion;
interpretar lo encontrado, para asi, entender su entorno social (Ministerio de Educacion
Nacional, 2013).

Ahora bien, el gobierno nacional, reconoci6 a través de los estandares basicos de
competencias, que no es suficiente ensefiar dentro de las aulas de clase a los estudiantes
conceptos y metodologias propias de las ciencias sociales, lo mas importante es forjar
posturas criticas y éticas frente a situaciones de injusticia social como la pobreza, el
irrespeto a los derechos humanos, la contaminacion, la exclusién social, el abuso del poder.
Porque el conocimiento tiene algun sentido cuando este se aplica en la resolucion de la

problematica social que vive cada individuo a su alrededor.



Por su parte el municipio de Pitalito, dentro de su Plan de Apoyo al Mejoramiento de la
Calidad de la Educacion - 2016-2019 (PAM), plantea como objetivo el “Fortalecimiento
del desarrollo de competencias ciudadanas”™ a través de la capacitacion y formacion de 30

docentes del area de ciencias sociales y humanidades.

La Institucion Educativa José Eustasio Rivera, ofrece desde el afio 2006, un proyecto
transversal, que incluye la labor social como estrategia para inculcar en los jévenes de la
institucién, el amor por las actividades de caracter social, con apoyo de docentes de la
Institucion, que seleccionan el grupo de estudiantes a partir del grado 10°, teniendo en
cuenta su compromiso y promedio académico. Sin embargo, el presente afio, no ha sido
posible desarrollar esta estrategia por falta de apoyo de la Secretaria de Educacion
Municipal.

Los estudios investigativos relacionados con la aparicion de la gamificacion en el proceso
educativo en Colombia, no reflejan una tendencia, modelo o teoria establecida. EI término
gamificacion o ludificacion hace sus primeras apariciones hacia el afio 2003, adoptado al
espanol de la palabra en inglés “gamification”, teniendo sus origenes en el sector
empresarial; sin embargo, pocos afios después su influencia abarcé el sector educativo.
“Concretamente el salto al mundo de la Educacion parece deberse al profesor Malone, que
desarrollé un estudio de la motivacion de los juegos en red usando los conceptos de la
gamificacion en el aprendizaje” (Rodriguez & Vallecillo, 2017). Aungue es sélo hasta el
afio 2010 que este término toma furor estableciendo la necesidad de vincular todas las
emociones vividas en los videojuegos al mundo real del individuo con el fin de alcanzar

diversos objetivos.

Aunque el juego ha estado presente durante la historia de la humanidad, el auge de la
gamificacion en el campo educativo apenas esta tomando forma. Estableciendo la
necesidad de incorporar una nueva metodologia para el estudiante que tiene al alcance
cantidad de conocimiento proporcionado por las TIC, una forma de convertirle en reto

aquello que se le torna tedioso o rutinario. Los primeros estudios relacionados con esta



estrategia en Colombia se remontan al afio 2012 a una investigacion realizada en Bogota

con una poblacion de 90 nifios, para evaluar sus procesos cognitivos a través de la Ludica.

En el afio 2016, la Universidad Nacional y Tecnoldgica de Bolivar, junto al Ministerio de
Educacion nacional y la Fundacion Telefonica; trajeron a Colombia el Tour Docentes
Innovadores que capacitd a mas de 200 docentes de Bogota sobre los conceptos basicos de
la gamificacién y aplicé con ellos ejercicios practicos que se podrian llevar al aula
(Colprensa, 2016). Y hacia el afio 2018 en Corferias, “el Ministerio de Educacion dictd el
taller de Gamificacién a 80 docentes, quienes se capacitaron en esta innovadora
herramienta tecnoldgica que permite, a través de videojuegos, mejorar las practicas
pedagogicas en el aula de clase” (Mineducacion, 2018). Segun el reporte del EDU Trends
El Observatorio de Innovacion Educativa Del Tecnologico de Monterrey; las experiencias
de gamificacién en Colombia mas destacadas son:
e Math Royale: “Dos docentes, de matematicas y lengua, desarrollaron una estrategia
de gamificacién para sus estudiantes de 5° de primaria, basados en el popular juego
‘Clash Royale’” (Panorama Digital, 2019). El cual ha logrado motivar a los
estudiantes y alcanzar un mejor desempefio de los mismos en el area.
e Charlie and eTwinning Factory: Proyecto gamificado, basado en la pelicula Charlie
y la fabrica de chocolate, para potencias las competencias lectoras de estudiantes de
3°ab°.
e Supermario Tecno: El docente Manolo Pérez disefio un mundo similar al de Mario

Bross para desarrollar sus objetivos de la clase de Informatica

De esta manera, se puede afirmar que el tema de la gamificacion educativa es aln fresco y
un terreno muy feértil para proyectar el desarrollo de actividades didacticas en el aula de
clase. Todo con el fin de satisfacer las necesidades y atender las caracteristicas de las

nuevas generaciones.

2.2. Planteamiento del problema



Los joévenes, adolescentes y nifios que componen nuestro sistema educativo son conocidos
como "nativos digitales™; nacieron en una era digital y han adoptado un estilo de vida
centrado en la tecnologia y redes sociales. Esta caracteristica de los estudiantes, constituye
uno de los grandes retos educativos del Siglo XXI. Estableciendo la necesidad de
incorporar herramientas TIC (Tecnologias Informéticas de la Comunicacion) en el aula de
clase; que sean acordes con las teorias de aprendizaje que sustentan la practica docente,
favorezcan la comunicacion multidireccional y el aprendizaje significativo de los

estudiantes, y aporten positivamente en los modos de ensefianza-aprendizaje.

Nuestros estudiantes no conciben la vida sin Internet, y es la Web 2.0 la herramienta mas
completa y utilizada que les permite satisfacer necesidades de comunicarse, explorar,
preguntar; propias de su etapa de desarrollo y del medio en el que crecen. Por ello, en
muchas ocasiones su desinterés por las actividades de aprendizaje desarrolladas en el aula
de clase, se traduce en falta de motivacion con estrategias y herramientas que satisfagan sus

intereses.

En la actualidad, ese “desinterés” o “desmotivacion” de los estudiantes, sumado a la baja
contextualizacion de la ensefianza de competencias ciudadanas en la escuela, en donde solo
se expresan contenidos repetitivos que no se ajustan a la realidad local y actual de los
estudiantes, hace que no se generen conocimientos significativos que contribuyan a la
integracion escuela-comunidad, a la busqueda de teorias y nociones explicativas de la
realidad local y la identificacion de su espacio geografico como parte de un territorio con

caracteristicas especiales.

Para complicar aun mas la situacion de la ensefianza de las competencias ciudadanas como
parte de las ciencias sociales,aln encontramos docentes sin estrategias educativas que
incluyan el uso de las TIC, cifiendose a programadores gque no responde a las necesidades,
intereses y expectativas de los estudiantes, utilizando libros de textos tradicionales de
contenidos descontextualizados y desactualizados; Igualmente, la ensefianza de manera

tradicional no contribuye a la formacion de un aprendizaje significativo con conceptos que
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se encuentren vinculados con su realidad bajo una perspectiva social, econdémica y cultural,
desvinculando completamente las vivencias y emociones del alumno en comunidad y no
permite el desarrollo de habilidades y destrezas en la representacion gréfica de los objetos

espaciales localizados en la comunidad.

Tal es el caso de los estudiantes que cursan el quinto grado de educacion basica primaria de
la Institucién Educativa Municipal José Eustasio Rivera, Sede rural EI Carmen de Pitalito
Huila, ubicada en el corregimiento de Bruselas, municipio de Pitalito, Departamento del
Huila. La institucién funciona desde 1973 mediante Resolucién No.121 como colegio
cooperativo con modalidad de ensefianza media; y en 1990 mediante Resolucion No. 1855
se oficializa como Colegio Departamental con los niveles de Bésica y Media vocacional.
Por Decreto No. 234 del 6 de marzo de 2004, expedido por la Gobernacion del Huila, el
Colegio se reorganiza como Institucion Educativa para prestar sus servicios a toda la
poblacion, generalmente rural y dedicada a la caficultura y otros cultivos en menor

proporcion

En la sede mencionada se detecto a través de la aplicacion de una prueba piloto aplicada en
el afio 2018 sobre los conocimientos que los estudiantes tenian de de su contexto , su
espacio geografico, los problemas que se presentaban en su entorno social y su
conocimiento las competenciaas ciudadanas basicas, concluyo que los estudiantes se
caracterizaban por ser seres pasivos, con falta de sentido critico y analitico, con carencia de
sentido social, pensamientos individualistas, influenciados por la era digital con contenidos
vacios o grotescos, falta de caracter y valores ciudadanos que beneficien integralmente a la

comunidad

Este analisis, muestra la necesidad de implementar proyectos para el fortalecimiento de las
competencias ciudadanas, bajo un entorno social y cultural, ya que se hace necesario que
los estudiantes se apropien de conocimientos que les permitan identificar su entorno fisico

y social, con todas las caracteristicas inmersas en el, con suficientes elementos, para
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expresar y argumentar sus ideas y pensamientos sobre la realidad que afecta a su

comunidad, a su entorno local, nacional y mundial.

Es por ello, que la presente propuesta investigativa, busca potenciar el uso de las TIC en el
aula a través de la estrategia pedagogica “La Gamificacion”, utilizando diversas técnicas de
juego, encaminadas a fortalecer las competencias ciudadanas en los estudiantes que cursan
el quinto grado de educacion basica primaria de la Institucion Educativa Municipal José
Eustasio Rivera, Sede rural EI Carmen de Pitalito Huila. Esta estrategia de aprendizaje,
ludica, dinamica y divertida; constituye un pilar innovador, actual y necesario acorde con
las caracteristicas del contexto y de las nuevas generaciones, aportando no sélo al
fortalecimiento de las ciencias sociales, la geografia y competencias ciudadanas, sino

también a la formacion en competencias tecnologicas, retos educativos del siglo XXI.

2.3.Formulacion del Problema

¢Cudles pueden ser las posibles contribuciones pedagogicas generadas a partir de la
aplicacion de la estrategia de gamificacion para el desarrollo de competencias ciudadanas
dentro del entorno social de los estudiantes de La Sede Rural EI Carmen, perteneciente a la
Institucién Educativa Municipal José Eustasio Rivera De Pitalito — Huila Colombia?
2.4.0Dbjetivos

2.4.1. Objetivo General
e Crear una plataforma virtual aplicando la estrategia de gamificacion para el
desarrollo de competencias ciudadanas dentro del entorno social en los estudiantes
de la Sede Rural EI Carmen, perteneciente a la Institucion Educativa Municipal José

Eustasio Rivera de Pitalito Huila.

2.4.2. Objetivos especificos
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o Identificar los componentes establecidos en los Referentes Nacionales y el curriculo

Institucional para la ensefianza de competencias ciudadanas y la manera de

aproximarse al conocimiento cientifico propio y el desarrollo de compromisos

personales y sociales para los estudiantes de basica primaria.

e Elaborar actividades que combinen los sistemas de juego puntuacién-recompensa-

objetivo para la ensefianza Competencias Ciudadanas establecidas en los referentes

nacionales para los estudiantes de basica primaria de la Sede Rural EI Carmen.

o Disefiar las actividades en la plataforma Moodle para la ensefianza de las teméticas

de Competencias Ciudadanas para los estudiantes de basica primaria de la Sede

Rural EI Carmen.

2.5. Marco teérico

2.5.1. Marco Legal

La propuesta pedagdgica estd enmarcada dentro de las posibilidades juridicas y legales

establecidas dentro de la Nacion y a nivel universal. Para lo cual, se han tenido como

referencia las leyes, decretos y parametros legales mencionados a continuacion:

Estamentos legales

Leyes, decretos y parametros

Declaracién Universal de
los Derechos del
Hombre, adoptada por
las Naciones Unidas,
articulo 26: 1.

“toda persona tiene derecho a la educacion. La educacion
tiene que ser gratuita, al menos en lo referente a la ensefianza
elemental y fundamental. La ensefianza elemental es
obligatoria. La ensefianza técnica y profesional debe ser
generalizada; el acceso a los estudios superiores tiene que
estar abierto a todos en plena igualdad de condiciones, en
funcion del mérito.”

La Constitucion Politica
de Colombia de 1991,
articulo 44

Define como un derecho fundamental de los nifos la
educacion.

La ley 1098 de 2006,
cddigo de la infancia y la
adolescencia

La integridad de los nifios y nifias frente a todo proceso que
involucre su bienestar, y prioriza la proteccion integral,
materializada en el conjunto de politicas, planes, programas y
acciones que se ejecuten en los &mbitos nacional,
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departamental, distrital y municipal con la correspondiente
asignacion de recursos financieros, fisicos y humanos

Ley general de educacion
colombiana de 1994,
articulo 5

Encargada de regir legalmente la educacion en el pais.
Dentro de su, comprende los fines educativos, de
conformidad con el articulo 67 de la Constitucién Politica

Decreto 1860 de 1994

Enfatiza sobre la organizacion de la educacion formal por
niveles. En lo que compete a esta propuesta pedagdgica, es
importante enfocarse sobre la reglamentacion del nivel de
preescolar y basica primaria

Ley 115 de 1994, articulo
23

En el plan de estudios se incluiran las areas del conocimiento
definidas como obligatorias y fundamentales en los nueve
grupos enumerados en el de. Ademas, incluira grupos de
areas o asignaturas que adicionalmente podréa seleccionar el
establecimiento educativo para lograr los objetivos del
proyecto educativo institucional

Ley 115 de 1994, articulo
77

Enmarca la importancia de la autonomia escolar. “Dentro de
los limites fijados por la presente ley y el proyecto educativo
institucional, las instituciones de educacion formal gozan de
autonomia para organizar las areas fundamentales de
conocimientos definidas para cada nivel, introducir
asignaturas optativas dentro de las areas establecidas en la
ley, adaptar algunas areas a las necesidades y caracteristicas
regionales, adoptar métodos de ensefianza y organizar
actividades formativas, culturales y deportivas, dentro de los
lineamientos que establezca el Ministerio de Educacion
Nacional.”

A traves del recorrido por diferentes autores y textos se presentan a continuacion algunas de

las apreciaciones mas relevantes con relacidn al proceso de ensefianza-aprendizaje, la

ensefianza de las ciencias sociales, competencias ciudadanas, gamificacion educativa y los

procesos de evaluacidn que se han constituido en un soporte fundamental de esta propuesta

pedagdgica.

2.5.2. Marco conceptual

Gamificacién
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La gamificacion, hace su aparicion alrededor del 2008, es una estrategia que vincula las
herramientas de juego, en ambientes diferentes a los de juego, para motivar al receptor al
alcance de los objetivos. A través del sistema de puntuacién se busca enganchar al usuario,

es usada en diversos escenarios, educativos, empresariales, mercantiles, entre otros.

Entre los beneficios educativos que esta estrategia promueve encontramos: Felicidad,
automotivacion, autonomia, resolucién de problemas, trabajo en equipo, competitividad,
imaginacion, sorpresa, diversion entre otros (MEDINA, 2015). la gamificacioén educativa
busca combinar la ludica con el aprendizaje, sin olvidar vincular conceptos como logro,

recompensa y puntos.

Las TIC (Tecnologias Informaticas de la Comunicacion) hacen parte fundamental de las
herramientas requeridas en la metodologia de “gamificacion educativa”, resaltando el uso
de Softwares, blogs, aplicaciones, juegos, entre otras; que brindan un contacto mas real con
la lengua extranjera. Promueve también modalidades de autoformacion e innovacion dentro

de las practicas pedagogicas para enriquecer y evaluar las estrategias de ensefianza.
Los elementos que deben estar inmersos en un juego pedagdgico gamificado son:

e La base del juego, que debe tener un propdsito pedagogico, ademas debera establecer las
normas de juego, las instrucciones, y el reto que presenta el juego.

e La mecanica que debera estar acompafiada por avatares, insignias, barras de puntuacion,
recompensas, entre otros.

e La estética del juego debe ser motivadora y atractiva, acorde con el publico o usuario.

e La interactividad del estudiante con el juego y creacion de ambientes que simulen la
realidad (Diaz Cruzado & Troyano Rodriguez, 2013).

Las caracteristicas de la gamificacion se encuentran inmersas dentro de lo que se puede

establecer como metodologias activas por toda su estructura y forma de desarrollo.

Metodologias activas

- Teoria del aprendizaje significativo segin Ausubel:
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Esta teoria psicoldgica se construye desde un enfoque organicista y se ocupa de los
procesos de aprendizaje, especialmente de los mecanismos que se llevan a cabo durante
adquisicion, asimilacién y retencion de una nueva informacion; esto incluye la naturaleza

del aprendizaje, las condiciones que se requieren y sus resultados (Ausubel D. , 1960).

Ausubel muestra un gran interés por conocer y explicar las condiciones y caracteristicas del
proceso de aprendizaje, esto implica analizar tanto los procesos internos del estudiante
como las respuestas externas; partiendo del hecho que todos tenemos unos saberes previos
que nos permiten crear relaciones con la nueva informacion de forma no arbitraria y
sustantiva o no literal (Ausubel D. , 1960). Ese conocimiento previo presente en la
estructura cognitiva del aprendiz recibe el nombre de subsumidores o ideas de anclaje y es

el que dota de significado a la nueva informacion.
Existen dos condiciones fundamentales para que el aprendizaje significativo tenga lugar:

e La predisposicion y la actitud del aprendiz.
e La forma en la que el nuevo conocimiento es presentado y la existencia de subsumidores

adecuados que permita la adquisicion, asimilacion y retencion de la nueva informacion.

Cualquier contenido tematico encaminado a la consecucion de aprendizajes significativos
en el alumnado han de tenerse en cuenta cuatro principios (Ausubel D. , 1973):
diferenciacion progresiva, reconciliacion integradora, organizacion secuencial y

consolidacion.

La gamificacion, como estrategia de ensefianza en el aula de clase, permite convertir al
estudiante en el centro del proceso educativo, en busca de construir en él aprendizajes
significativos; Asi como se realiza en los aprendizajes basados en proyectos, ya que, de

alguna manera, posee metas similares en su forma estructural.

- Aprendizaje basado en Proyectos:
El Aprendizaje Basado en Proyectos se orienta hacia la realizacion de una tarea o plan

definido. Las actividades se orientan a la planeacion de la solucion de un problema
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complejo; segun ( (Tim Urdan, 1998) el aprendizaje por proyectos incorpora principios
especificos para el trabajo que se lleva a cabo en grupos; ya que los estudiantes tienen una

mayor autonomia que en una clase tradicional y hacen uso de diversos recursos.

Ademas de los objetivos relacionados con la materia y los temas que se estan abordando, se
deben cumplir los siguientes:

* Mejorar la habilidad para resolver problemas y desarrollar tareas complejas.

* Mejorar la capacidad de trabajar en equipo.

* Desarrollar las Capacidades Mentales de Orden Superior (busqueda de informacion,
analisis, sintesis, conceptualizacion, uso critico de la informacién, pensamiento sistémico,
pensamiento critico, investigacion y meta cognicion).

» Aumentar el conocimiento Yy habilidad en el uso de las TIC en un ambiente de proyectos.

* Promover la responsabilidad por el propio aprendizaje.
Evaluacion

La evaluacion se concibe como una valoracion, apreciacion o anélisis de lo que acontece
dentro y fuera del aula de clase y tiene dos funciones fundamentales. Una es de caracter
social, que es certificar y promover; su mision es informar el progreso de la lengua a los
estudiantes, familias y a la sociedad; esta informacion la brindan especialmente las pruebas
estandarizadas como el SABER 11 y SABER PRO. Por otro lado, la evaluacion cumple
una funcion pedagogica en la cual debe ser continua y actia como reguladora del proceso
de ensefianza y aprendizaje, permitiendo identificar las falencias para mejorar los procesos

educativos.

En Colombia la educacion se evalta por medio de indicadores, enfocados al desarrollo de
competencias, conocimientos, valores, habilidades y saberes. Para evaluar las competencias
ciudadanas, el Ministerio de Educacion ha implementado los Estandares Basicos de

Competencias.
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En este orden de ideas, el Ministerio de Educacion Nacional en aras de fortalecer el
desarrollo social de los estudiantes, debido a su importancia para sana convivencia y el
buen desarrollo dentro de la sociedad, ha implementado diferentes estrategias y proyectos
para enriquecer el sentido critico y social. De este modo Shohamy (COHEN, pég. 394),

propone que la evaluacion en clase necesita:

- Incluir no solo examenes sino una gran variedad de técnicas de valoracion.

- Verse como una oportunidad para la interaccion entre estudiantes y docentes

- Tener un criterio evaluativo claro y conocido por todos.

- Hacer que los resultados obtenidos sean un motivo de reflexion para mejorar los
conocimientos y habilidades.

- Apropiarse de varios instrumentos y técnicas evaluativas.

Es muy importante resaltar que, durante un proceso de gamificacion, la evaluacion se
convierte en un proceso continuo, que permite establecer logros durante todo el proceso.
Tener los objetivos claros desde el inicio de una estrategia gamificadora, permite hacer un
seguimiento evaluativo, lo cual es esencial en todo acto educativo, sin perder de vista que
ademas de los logros de la estrategia se estan desarrollando competencias en los estudiantes
que le permitiran afrontar pruebas estandarizadas y algo aun mayor: aportar a la sociedad y

a la solucién de problemas de su entorno social.

En la actualidad, existen muchas herramientas a disposicion de los docentes que facilitan su
inmersion en la era de la educacion tecnoldgica, cada una de ellas con sus caracteristicas,
ventajas y desventajas. Es tarea del maestro ponerlas al servicio de sus estudiantes en busca

de fortalecer su labor educativa.
Plataformas educativas virtuales

Las plataformas educativas virtuales son una buena forma de satisfacer las necesidades y
motivar a los estudiantes, gracias a sus caracteristicas creativas y dindmicas. “Una
plataforma educativa virtual es un programa que engloba diferentes tipos de herramientas

destinadas a fines docentes. Son programas que permiten hacer tareas como: organizar

18



contenidos Yy actividades dentro de un curso online, gestionar las matriculaciones de los
estudiantes, tener un seguimiento de trabajo durante el curso, resolver dudas y crear
espacios de comunicacion interactiva, evaluar los progresos de los alumnos, etc.” (Aula 1,

2019).

Entre las plataformas educativas mas populares encontramos Moodle, Claroline, que son de
Software libre. Estas herramientas permiten que el proceso de ensefianza sea mas dinamico,

creativo y eficiente.

Para el desarrollo del presente proyecto investigativo, se van a utilizar los siguientes

softwares:

Kahoot

Es una herramienta gamificada para estudiantes y docentes, que permite la creacion de
juegos, debates y test a través de la modalidad de puntuacion, permitiendo a los
participantes alcanzar o competir por el mas alto Ranking. Un “Kahoot” es un tablero de
juego que se puede desarrollar en cuatro opciones:

llustracion 1Funciones de Kahoot.

Create a new kahoot

Quiz Jumble

Introduce, review and reward Brand NEW game

Discussion Survey

Initiate and facilitate debate Cather opinion and insight
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Rec https://www.xataka.com/basics/kahoot-que-es-para-gue-sirve-y-como-funciona

Para crear un juego en Kahoot, se debe registrar y crear una cuenta, en este caso los

docentes crearan el juego segun las necesidades y caracteristicas que necesiten del mismo.

Los estudiantes o participantes se uniran, ingresando un codigo en la App o en el sitio Web

y desde alli podran participar (Ramirez, 2017).

Tabla 1 Caracteristicas de Kahoot

Caracteristicas

Funciones

Requisitos

-Herramienta Web 2.0

-Disponible en version App
y Web

-Multiplataforma

-Se puede exportar a Excel

0 Google Drive

Es una herramienta
gamificada para estudiantes
y docentes, que permite la
creacion de juegos, debates
y test a través de la

modalidad de puntuacion

-Crear una cuenta

-Es gratuito

-Requiere conexion online
-Necesita un codigo (el
estudiante)

-Funciona en cualquier

dispositivo electrénico

Plickers

Es una herramienta de realidad aumentada que se puede usar desde un ordenador o un

Smartphone, en donde se pueden crear preguntas de seleccion multiple o de verdadero o

falso. La ventaja de esta herramienta es que no todos los estudiantes necesitan tener un

dispositivo tecnoldgico, sino que por medio de una hoja de papel con un codigo especial el

estudiante podréa levantar y mostrar su respuesta.

El docente debera contar con un Smartphone u ordenador con conexién a Internet, un

proyector donde los estudiantes puedan hacer seguimiento a las respuestas y puntajes y

proporcionar las tarjetas con los codigos a los estudiantes. Las preguntas sélo podran tener
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cuatro opciones. Al igual que en Kahoot sélo se podra acceder creando una cuenta

(Delgado, 2017).

Tabla 2. Caracteristicas de Plickers

Caracteristicas

Funciones

Requisitos

-Herramienta Web 2.0
-Disponible en version App
y Web

-Multiplataforma

-Los estudiantes no
necesitan tener acceso a un
dispositivo electronico

-Los test no se pueden

compartir

Es una herramienta de
realidad aumentada que se
puede usar desde un
ordenador o un
Smartphone, en donde se
pueden crear preguntas de
seleccion multiple o de

verdadero o falso.

-Crear una cuenta

-Es gratuito

-Requiere conexion online
-Necesita una tarjeta
Plickers con un cédigo
visual para los estudiantes
-Funciona en cualquier

dispositivo electronico

Hot Potatoes

Hot Potatoes es un Software que permite la creacion de diversas tareas para el &ambito

educativo, como emparejados, test de seleccion maltiple, crucigramas, ejercicios de

completar, entre otros. Después de ser creados las actividades se pueden aplicar de forma

offline o se pueden subir a un sitio web para ser utilizados desde alli, gracias a su codigo

HTML.

Tabla 3. Caracteristicas de Hot potatoes

Caracteristicas

Funciones

Requisitos
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-Hot Potatoes 7.0, es la
altima version para
Windows

-Gratuito

-Codigo HTML o
JAVASCRIPT-
Incompatibilidad con
FIREFOX

Es un Software que permite
la creacion de 6 diferentes
aplicaciones como
seleccion multiple,
crucigrama, relacionar,
entre otros. Estos pueden
ser utilizados

posteriormente en la Web.

-Debe descargarse e
instalarse

-Es gratuito

-Requiere la aplicacion Java
-No necesita conexion a
Internet

-Funciona en Windows

Utilizar estas herramientas en las practicas educativas, traen consigo una serie de ventajas.

A continuacion, veamos los principales beneficios que esta tecnologia puede traer para el

cumplimiento de los resultados:

e Promueve el auto aprendizaje

e Variedad en las formas de aprendizaje

e Evaluaciones y seguimiento a procesos de manera efectiva

e Aplicable a todos los niveles escolares

e Tiene facil acceso

e Aumenta la motivacion por el aprendizaje

La tecnologia se muestra como un desafio en el &ambito pedagogico en esta era, puesto que

es lo que mas llama la atencion de los estudiantes. Utilizandola como aliada en este

proceso, sera mas facil y eficaz la forma de transmitir conocimiento.

2.5.3. Antecedentes investigativos

El grupo de Investigacion Finance and Management de la Escuela de Estudios Industriales

y Empresariales de la Universidad Industrial de Santander (Julieth Katherin Acosta Medina,

2019), en su documento “Desarrollo de competencias ciudadanas en Colombia y en el

mundo: contexto actual y estrategias empleadas™ hace un estudio sobre el estado actual del

desarrollo de las competencias ciudadanas a nivel global y especialmente en Colombia.

Parten de un andlisis de las estrategias de ensefianza y evaluacidn estandarizada de
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competencias ciudadanas de varios paises; Los resultados revelan el papel fundamental de

las competencias ciudadanas dentro del desarrollo social.

Dentro de los procesos realizados para la ensefianza y el desarrollo de competencias
ciudadanas en los estudiantes, se exponen la aplicacion varios programas institucionales y
practicas pedagdgicas con resultados importantes en las cuales se destacan el empleo de
estrategias de gamificacion, lo cual resalta la importancia de la presente investigacion y su
aplicabilidad en las aulas de clase.

Por otra parte, Begofia Gros y David Contreras en su investigacion “la alfabetizacion
digital y el desarrollo de competencias ciudadanas” (Begofia Gros, 2006). Resaltan la
importancia de la informacion y la comunicacion dentro del proceso de fomento y
desarrollo de competencias ciudadanas a través uso de las tecnologias como una
herramienta fundamental y privilegiada para los estudiantes, explica que la formacion
ciudadana actual esta fundamentada en un patron de conocimiento, construccion y
participacion socio-politica y economica, es asi como las competencias ciudadanas y la
democracia, estan influenciadas por el uso de Internet y las TICS convirtiéndose en un

espacio de interaccion y aprendizaje para nifios y nifias.

Si bien es cierto que la gamificacion, no esta ligado obligatoriamente al uso de las TICS o
el internet, El estudio demuestra que las plataformas digitales y todo lo relacionado a este
medio, es la mejor forma de llamar la atencion de los estudiantes, de manera que los

aprendizajes se hacen significativos para ellos.

También se encuentra SUNA, un recurso educativo digital orientado al desarrollo en
competencias ciudadanas desde la intervencion de las areas académicas, creado por Fredy
Olarte y William Delgado de la Universidad Nacional de Colombia (Fredy Olarte, 2020). A
través del cual se integran las areas académicas: ciencias sociales, ciencias naturales, inglés,

lenguaje y matematicas en la denominada catedra para la paz, creada por el gobierno
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nacional en el proceso del postconflicto para fortalecer la convivencia pacifica, la

participacion activa y critica, y la inclusion.

Esta tematica se aborda desde SUNA bajo caracteristicas gamificadas que emplea
elementos del juego en el disefio y aplicacion de las actividades de aprendizaje, para

dinamizar y resignificar los contenidos.

El trabajo realizado a través de esta estrategia permite resaltar la importancia de cambiar las
practicas pedagdgicas dentro de la ensefianza en el aula de clase, para despertar el interés de
los estudiantes en tematicas de suma importancia en el desarrollo integral de los
estudiantes, como lo son las competencias ciudadanas.

En el trabajo de Fin de Grado realizado por José Carlos Gonzalez Santana, “el juego y la
gamificacion en las ciencias sociales” (Santana, 2.018) Se manifiesta que en la actualidad
el proceso pedagogico de ensefianza requiere una gran disposicion de parte de los docentes
para poner a trabajar su creatividad e innovacion didactica, tomando como base principal el
juego, al ser esta una accion natural del ser humano que se ejecuta con mayor satisfaccion
en la edad temprana. Gonzales afirma que, aunque no se le ha dado el uso que se puede dar
al tema de los juegos en la ensefianza de las ciencias sociales, su trabajo demuestra que se
puede adaptar la mecanica de los juegos a la ensefianza de contenidos, lo que él denomina:

“gamificacion educativa”

Cabe resaltar que la investigacion hecha por Gonzalez, tiene dos puntos a resaltar a la hora
de trabajar la gamificacion como estrategia para la ensefianza: la importancia del juego
dentro de la vida de los seres humanos como un proceso natural y la adaptacién de
contenidos a procesos de gamificacion en el aula o fuera de ellas; es asi como este trabajo
de investigacién fundamenta la aplicabilidad de la gamificacién en la ensefianza de

competencia ciudadanas.

A través del trabajo e investigacion “competencias ciudadanas desde un Enfoque de
gamificacion” presentado por Daniel Aparicio y Martha Liliana Torres (Daniel Aparicio,

Martha Liliana Torres,Mileidy Alvarez, 2018), Se da a conocer el disefio y la ejecucidn de
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una actividad realizada a estudiantes de la Escuela de Estudios Industriales y
Empresariales, esta actividad parte de la modificacion de una ludica creada al interior del
laboratorio, la cual esta enfocada en fomentar las competencias ciudadanas utilizando una
ruleta la cual permite a los participantes obtener las partes de la herramienta CANVAS y
crear el prototipo de un producto o servicio.; Gracias a este ejercicio se establecié que los
estudiantes mejoraron sus habilidades cognitivas, profesionales y desarrollaron

competencias sociales importantes para sus relaciones interpersonales y sociales.

Es de suma importancia tener referentes como el trabajo mencionado ya que nos permite
partir de un supuesto positivo en el resultado de trabajar actividades gamificadas con los
estudiantes. Es asi como se espera inculcar de manera integral en los estudiantes,
competencias ciudadanas que los lleve a tener un pensamiento mas social, critico y

reflexivo de su entorno social.

Por otra parte, en el trabajo de Roberto Araya, Elena Arias Ortiz, Nicolas Bottan y Julian
Cristia “;Funciona la gamificacion en la educacion?” (Roberto Araya, elena Arias Ortiz,
Nicolas Bottan y Julian Cristia, 2019) En este documento se presenta una evaluacion de un
programa experimental que aplica la gamificacion como parte de la ensefianza, que busca
aumentar el aprendizaje de matematica en escuelas primarias que tiene baja calificacion en
sus resultados en pruebas estandarizadas. Las actividades realizadas con los estudiantes
contenian diferentes tipos de competencias individuales y grupales para promover la
motivacion de los estudiantes.

Tras la evaluacion de la investigacion se concluyo que dicha estrategia genero efectos
positivos en el aprendizaje y en el resultado de las pruebas estandarizadas, aunque también
concluye que el uso de estrategias de gamificacion puede acarrear consecuencias no

deseadas como el perder el gusto por trabajar de manera grupal.
Es evidente que dentro Las practica educativas, se debe analizar los resultados de pruebas

estandarizadas que se realizan en Colombia sobre competencias ciudadanas, en este caso

las pruebas SABER, es asi como esta propuesta nos muestra que se debe hacer un
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comparativo de los resultados antes y después de la aplicacion, lo cual permite analizar los
beneficios en el uso de las estrategias gamificadas en la ensefianza de la tematica contenida
en cuanto a competencias ciudadanas se refiere, ya que la evaluacién en el proceso es parte

fundamental de todo proceso de ensefianza.

En la ponencia realizada por Jonathan Yovanny Flores Montes titulada “la gamificacion
como estrategia de motivacion en los procesos de ensefianza” (Montes, 2019) Se destaca el
alto sentido de participacién y protagonismo que se le da al estudiante en las actividades
gamificadas, reconociendo el alto grado de motivacion que esto genera a la hora de
participar en el procesos de ensefianza, convirtiendo a los estudiantes en entes activos en la
construccion del conocimiento. La investigacion cualitativa realizada por Flores, estudi6 los
patrones de conducta de los estudiantes, antes durante y despues de realizar una actividad
gamificadas, dando resultados positivos en cuanto a motivacion en el salon de clases,
logrando que los estudiantes generaran debates sobre las actividades realizadas y las

competencias establecidas.

Las actividades gamificadas como estrategias de ensefianza en el aula de clase, estan
enmarcadas dentro de los cambios educativos que se plantean desde el ministerio de
educacion en la busqueda de una transformacidn en el proceso de ensefianza — aprendizaje,
para fomentar el desarrollo de competencias, lo cual categoriza al estudiante como ente
principal dentro de los participantes educativos. Es asi como a través de esta investigacion
y segun los referentes investigativos, los estudiantes que se sienten protagonistas en su
proceso de aprendizaje, estdn mas motivados y receptivos a lo que se les brinda para su

formacién integral.

Un articulo publicado en la revista Espacios llamado: “Simulacro App: una aplicacion
movil que usa el innovador concepto de “gamificacion educativa” que genera
participacion masiva en estudiantes de Colombia” (Bastidas, Pabon, Montenegro, &
Castellanos, 2018) centra su contenido y establece como objetivo fundamental la prueba

SABER en Colombia, establecida como una forma de medir el nivel de competencias que
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adquieren los estudiantes durante su proceso de formacién escolar, tanto en primaria, como
en basica y media. A través del articulo se expone SIMULACRO App, una aplicacion
pensada como estrategia ltdica para realizar un entrenamiento en linea encaminadas a

afrontar las pruebas estandarizadas.

Se considera que la utilizacién de pruebas estandarizadas como medida de calidad de la
educacion en Colombia, presentan afio tras afio resultados “reales” del avance en cuanto al
proceso de ensefianza — aprendizaje que se brinda en las aulas de clase, por lo tanto, se
parte de esos resultados para iniciar el proceso investigativo sobre el manejo de
competencias ciudadanas en los estudiantes de primaria.

La puesta en marcha de esta App que tiene caracteristicas de “gamificacion educativa”
demuestra que las nuevas propuestas educativas estan encaminadas a llevar estrategias

como la del presente trabajo a las escuelas.

En el Articulo “Aprende jugando: el uso de técnicas de gamificacion en entornos de
aprendizaje”, (Castillo, Lozano, & Pineda, 2014) describen el uso de la gamificacion
como estrategia para el aprendizaje de una segunda lengua (inglés). Resalta que el uso
masificado de aparatos tecnologicos para la comunicacion “technology enablers” han
propiciado las condiciones necesarias para implementar este tipo de estrategias en el ambito
escolar, las cuales son necesarias para incrementar la eficiencia en el proceso educativo y,

asimismo, motivar al aprendizaje.

Es de reconocer el esfuerzo realizado por el gobierno nacional para dotar a las escuelas y
colegios de herramientas tecnoldgicas, facilitan los procesos de gamificacion en la
ensefianza de contenidos. Como lo expone el articulo, hasta los méas lejanos lugares de
nuestra geografia se han visto invadidos por el uso de teléfonos inteligentes, tabletas y
demas que nos brindan la oportunidad de utilizar a favor de la ensefianza la era digital por
que se atraviesa, generando conocimiento relevante para los nifios y nifias en proceso de
formacidn, situacion que se puede aprovechar disefiando unidades didacticas que permitan

motivar a los estudiantes a aprender para la vida.
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3. METODO
3.1.Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que se emplea al llevar a cabo el desarrollo de este proyecto de
investigacion es cualitativo, Ya que se espera demostrar que la gamificacion fortalece en
los estudiantes su motivacion para el aprendizaje y desarrollo de competencias ciudadanas.
Segun Taylor y Bogdan (Bogdan, 1984) “El objetivo de la investigacion cualitativa es el de
proporcionar una metodologia de investigacion que permita comprender el complejo
mundo de la experiencia vivida desde el punto de vista de las personas que la viven”. Los
proyectos cualitativos son aquellos que estudian situaciones que ocurren en condiciones

naturales, mas que aquellos que se basan en situaciones experimentales.

En este caso en particular, el trabajo llega hasta la planeacién y creacidn de la estrategia
metodologica, tras estar inmersos bajo condiciones de confinamiento derivadas de la
expansion de la pandemia generada por el COVID-19, que no permiten llegar a la
implementacidn, practica y resultado. Se espera que, al desarrollarla en su totalidad, se
podra comprender y analizar a partir de una observacion detallada, el impacto de la
estrategia pedagodgica la gamificacion a través de las TIC en la ensefianza y préactica de las

competencias ciudadanas.
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Para el desarrollo de la propuesta se tomé como base el enfoque de la investigacion accion
participativa (I1AP), puesto que constituye un proceso continuo; que en opinién de Rafael
Bisquera ““es una espiral, donde se van dando los momentos de problematizacion,
diagndstico, disefio de una propuesta de cambio, aplicacion de la propuesta y evaluacion,
para luego reiniciar un nuevo circuito partiendo de una nueva problematizacion” (Luz
Marina Gomez Gallardo, 2007). Por otro lado, Mckerna la presenta como un paradigma de
investigacion social en el que los individuos desempefian un rol activo en la mejora de sus
condiciones de vida (Rosa Becerra Hernandez, 2010). La presente propuesta nace de la
caracterizacion cualitativa del contexto educativo de la ensefianza de competencias
ciudadanas y a partir de los hallazgos se disefia y ejecuta una propuesta como estrategia

para orientar esta tematica dentro del trabajo de las ciencias sociales.

3.2. Poblacion
La poblacion objeto de estudio de la Propuesta pedagdgica esta enmarcada por un total de
32 estudiantes de La Sede EI Carmen de la Institucién Educativa Municipal José Eustasio

Rivera del municipio de Pitalito, Huila.

Institucion Educativa Municipal José Eustasio Rivera, creada por medio del decreto 1628
del 26 de noviembre de 2002 y aprobada mediante resolucion 1785 del 11 de marzo de
1985; esta conformada por 27 Sedes, de las cuales tres funcionan en el casco urbano del
corregimiento de Bruselas (La Sede Principal, Central y Acacias); y las restantes 24 en el
area rural: Santa fe, Hacienda, Primavera, El Carmen, Pensil, Bombonal, Palmito,
Kennedy, Porvenir, Miraflores, La Esperanza, Guandinosa, Normandia, Cabuyal de Cedro,
El Meson, La Esmeralda, La palma, Campo bello, Lomitas, Cerritos, Holanda, Cabeceras,
Puerto Lleras y Alto Cabuyal. Ademas del servicio prestado en sus 27 sedes, la Institucion
ofrece la Posibilidad de desarrollar programas de Educacion para Adultos en Jornadas de

fin de semana y nocturna.

Las familias que conforman la Institucion y en especial la Sede donde se realiza la
investigacion, se caracterizan por un bajo nivel socioecondmico y sociocultural con alto

grado de vulnerabilidad. Aproximadamente el 90% de la poblacion, se estratifican en los
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niveles 1 y 2 del SISBEN, como consecuencia del desplazamiento forzado, madres cabeza
de hogar, trabajo informal, entre otras; dichos riesgos han sido tipificados en el Proyecto
Educativo Institucional (PEI).

A continuacidn, se enumeran una serie de factores y circunstancias (riesgos psicosociales)
de alerta identificadas durante el seguimiento de la disciplina desde agosto del afio 2012 en
la bésica primaria de la Institucion. Estas fueron enriquecidas en la plenaria con los
docentes y coordinadores, con el acompafiamiento del sefior Rector, la Docente orientadora
y los delegados del Consejo Estudiantil el dia 29 de marzo del afio 2014.

- Violencia intrafamiliar

- Padres separados

- Desempleo de alguno de los padres

- Problemas de salud secundarios

- Menor trabajador

- Consumo de sustancias psicoactivas

- Muy bajo rendimiento académico

3.3.Etapas de la propuesta

Esta propuesta pedagogica esta guiada por la IAP (investigacion accidn participativa), la

cual esta orientada al desarrollo de las siguientes fases o etapas:

Etapa de Pre-investigacion:

En esta etapa se identifica una posible propuesta, la cual parte de una situacion problema u
oportunidad de mejoramiento como la necesidad trabajar las teméticas correspondientes a
competencias ciudadanas para desarrollar actitudes positivas en los estudiantes de la Sede

Rural EI Carmen.

Primera Etapa: Diagnostico

Para esta etapa se busca dar cumplimiento al primer objetivo especifico: identificar los
componentes establecidos en los Referentes Nacionales y el curriculo Institucional para la
ensefianza de competencias ciudadanas y la manera de aproximarse al conocimiento

cientifico propio y el desarrollo de compromisos personales y sociales para los estudiantes
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de bésica primaria de la Sede Rural EL Carmen. Ademas de la aplicacion de un andlisis de
contenido en cuanto a los referentes tedricos Nacionales e Institucionales. Sus etapas se
relacionan a continuacion:

-Planteamiento y formulacion del problema

-Recoleccion de informacion

-Disefio de los Objetivos

-Consolidacion de las bases tedricas.

-Definicion del tipo de Investigacion.

-Plantear la metodologia para la estrategia

Segunda Etapa: Disefio

Disefio de las actividades gamificadas organizadas en 3 unidades didacticas; recopiladas en
la herramienta educativa Moodle; que se desarrollaran en clase ciencias sociales con los
estudiantes del grado quinto para afianzar competencias ciudadanas y el espiritu critico del
entorno. Posterior al disefio de estas actividades, se procedera a la aplicacion de estas en el

aula de clase cuando las condiciones lo permitan.

3.4.Propuesta pedagogica
Partiendo de la pedagogia conectivista, la cual estudia la influencia que tiene el ambiente
social de aprendizaje y las herramientas tecnologicas en el desarrollo del individuo.
Proclama que el aprendizaje no solo depende del individuo en si sino también del ambiente
social que le rodea. Se afirma que “tiene raices en principios explorados por caos, redes y
teorias de complejidad y auto organizacion” (Goldie, 2016). Para George Siemens, la
naturaleza humana siempre ha tenido la necesidad de externalizar los pensamientos a traves
del lenguaje o mediante cualquier actividad artistica, por eso las personas actualmente
sienten la necesidad de conectarse con los demas a través de las redes sociales, y en el caso

puntual de la propuesta a través de la Plataforma Moodle.

Esta teoria educativa da origen a la propuesta pedagdgica basada en la gamificacion, para
la ensefianza de competencias ciudadanas de basica primaria, que nace del analisis
minucioso de las caracteristicas y necesidades del contexto educativo. Apoyado en la

aplicacion de diversos instrumentos de recoleccion de informacidn, que permiten orientar
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de forma correcta todas las etapas hacia el alcance del objetivo principal de la propuesta. La
herramienta educativa fundamental para la aplicacion o desarrollo de las actividades
gamificadas son las TIC, (Tecnologias Informaticas de la Comunicacion) que constituyen
un pilar en la metodologia de “gamificacion educativa”, resaltando el uso de softwares,
blogs, aplicaciones, juegos, entre otras; que brindan un contacto mas interactivo con las

competencias ciudadanas y el manejo de las ciencias sociales.

La presente propuesta busca potenciar el uso de las TIC en el aula a través de la aplicacion
de diversas técnicas de juego, encaminadas al desarrollo de competencias ciudadanas, el
reconocimiento del espacio social, cultural y el analisis critico del entorno pedagdgico de
los estudiantes de grado quinto de la sede EI Carmen de La institucion educativa José
Eustasio Rivera de Pitalito. Esta estrategia de aprendizaje, ludica, dinamica y divertida;
constituye un pilar innovador, actual y necesario acorde con las caracteristicas del contexto
y de las nuevas generaciones, aportando no solo al fortalecimiento de las competencias,
sino también a la formacidn integral de los nifios y nifias el cual es uno de los retos

educativos del siglo XXI.

Es asi como se inicia la planeacion de las unidades didacticas que estaran ubicadas en el
curso “Competencias ciudadanas para la vida” en la plataforma educativa Moodle.
Enriquecidas con actividades gamificadas hechas en la herramienta Hot Potatoes, en la
misma plataforma Moodle y en el sitio Web Genially. Pero ademas de las actividades
gamificadas, las unidades didacticas también estaran acompariadas de otros recursos

pedagdgicos; como PPT, enlaces, libros multimedia, entre otras.

La idea central, es generar un espacio de reconocimiento y aprendizaje de las competencias
ciudadanas enmarcadas en los referentes nacionales, en donde ademas de estrategias y
actividades afines al proceso de ensefianza, los estudiantes encuentren juegos educativos
que los conlleven a alcanzar los objetivos de aprendizaje; esta Gltima como una herramienta

adicional que fortalezca la formacion integral en valores sociales.

Para el desarrollo de la propuesta se establecen las siguientes etapas:
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Tabla 4. Etapas de la propuesta
COMPETENCIAS CIUDADANAS PARA LA VIDA

Fase de Disefo

Aplicacion de la Prueba
Diagnostica a los
estudiantes del grado
quinto. (pendiente)

Analisis de contenidos
tematicos los de los
Estandares de competencias
ciudadanas de grado quinto.

Disefio del Ambiente de
aprendizaje y las
actividades gamificadas en
MOODLE.

Fase de Desarrollo
(Pendiente)
Ejecucion de las Unidades

Didéacticas en MOODLE
durante el desarrollo de las
clases.

Registro de la Ficha de
Observacion de clases con
la aplicacion de las
actividades gamificadas en
MOODLE. (pendiente)

Fase de Validacion
(Pendiente)
Aplicacion del Post-Test a

los estudiantes de la Sede El

Carmen

Desarrollo de la entrevista
cualitativa con el fin de
confrontar la informacién
recolectada por medio de la
guia de observacion.
(Pendiente)

3.4.1. Fase de disefio: Analisis de contenidos tematicos los de los

Estandares de competencias ciudadanas de grado quinto.

Tabla 5. Analisis de contenidos tematicos

Analisis de contenidos tematicos los de los Estdndares de competencias ciudadanas

de grado quinto.

Objetivo Identificar contenidos tematicos de los Estandares de competencias
ciudadanas de grado quinto.

Actividad Revision de los Estandares establecidos para el grado quinto
contenidos en la cartilla de competencias ciudadanas del MEN

Descripcion | Leer detenidamente la los Estandares establecidos para el grado
guinto contenidos en la cartilla de competencias ciudadanas del MEN,
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con el fin de extraer el contenido sustancial para trabajar en la

propuesta.

Recurso Cartilla de Competencias Ciudadanas

4. PRESENTACION DEL DISENO DE LA UNIDAD

4.1.Fase de disefio: Disefio del Ambiente de aprendizaje y las actividades
gamificadas en MOODLE.

Siempre que se traza una meta es necesario plantearse el conjunto de acciones, pasos,
actividades o estrategias que garantizaran la consecucion de la misma; dicho de otra
manera, toda meta necesita de un plan para ser alcanzada con éxito. En esta fase de disefio
se pretende plantear un plan que permita alcanzar el segundo objetivo especifico de la
presente propuesta pedagogica: Disefiar diversas actividades que combinen los sistemas de
juego puntuacion-recompensa-objetivo, ejecutadas en MOODLE; por medio de
herramientas tecnologicas, para el desarrollo de competencias ciudadanas, el
reconocimiento del espacio social, cultural y el analisis critico del entorno pedagogico en el

grado quinto de educacion basica primaria.

Para Tarasow “la planificacion constituye un proceso significativo que valora y favorece la
transformacion de las practicas de ensefianza, y es una hoja de ruta” (Tarasow, 2007).

En esta tarea, a lo largo de la historia se ha partido de preguntas orientadoras como:

-Por qué ensefiar ayuda en la construccion de los objetivos.
-Qué ensefiar que esta orientada para establecer los objetivos y los contenidos.
-Como ensefar para identificar las actividades y estrategias necesarias para la ensefianza.

-Cuéndo ensefiar ayuda en la organizacién y secuenciacion de contenidos.
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Una forma de planificar en el proceso de ensefianza-aprendizaje es por medio de Unidades
Didacticas, definida como: “una propuesta de trabajo que expresa las decisiones del
docente respecto al proceso completo de ensefianza y aprendizaje; articula de manera
coherente los objetivos, contenidos, actividades, aspectos metodoldgicos y criterios de

evaluacion” (Alejandra Uriz, 2017).

De esta manera, partiendo del analisis de los resultados obtenidos de la aplicacién de la
prueba diagnostica y del analisis los Estandares de competencias ciudadanas para grado
quinto. Se logran establecer los contenidos tematicos dando respuesta a la pregunta ¢Qué
ensefiar? Y se inicia la construccién de tres unidades tematicas para el disefio del curso en
MOODLE.

Para la organizacion del curso en MOODLE, se determina hacer uso del servidor
Milaulas.com que ofrece de forma gratuita, sencilla y rapida la creacién de un curso en la
herramienta formativa MOODLE. Como lo define el mismo servidor “Mil Aulas no es una
empresa. Somos un pequefio grupo de fans de Moodle que proporciona alojamiento gratuito

de herramientas para el aprendizaje” (Mil Aulas, 2020).

< C (¢ @& milaulas.com A g ® % H

' N
Crea tusitio r‘
\bre del sitio .milaulas.com

URL: https://

Email: ¥ Correoelectrénico '.

Idioma: Espariol - Internacional (es) $

7= Mil Aulas

He leido y acepto las condiciones de uso del servicio
RS

Crear sitio Fiigord

v i

Figura 1.Servidor milaulas.com
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Para la creacién, simplemente se suministra un nombre, un e-mail, y se elige el idioma.
Para poder acceder se deben aceptar las condiciones del servicio que seré gratuito siempre y
cuando permanezca activo.

Posterior a ello, se procede a insertar y organizar la descripcion del curso anteriormente
mencionado Y las tres unidades didacticas en la plataforma:

https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/?redirect=0

Tabla 6.Descripcion de la propuesta

Nombre del curso Competencias ciudadanas para la vida

Grado Grado quinto

Intensidad horaria semanal 4 horas

Presentacion del curso Formar para la ciudadania es una necesidad

indiscutible en las circunstancias actuales de
nuestro pais, es uno de los mayores retos de la
escuela ya que es un lugar privilegiado para
desarrollar esta tarea, porque alli la préactica
ciudadana estd inmersa dentro de muchos
estamentos escolares. Por supuesto, como todo
proceso educativo, se requiere de unos principios

orientadores y de unas herramientas basicas.

La aventura que vamos a iniciar, nos llevara a
conocer sobre Las competencias ciudadanas y su
aplicacion para nuestra vida en sociedad, Para ello
vamos a jugar con unos amigos muy conocidos: "
La vecindad del chavo" Con cada personaje

realizaremos un viaje por tres niveles, en los
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cuales vamos a aprender, jugar y ganar muchas

recompensas.

Objetivos de aprendizaje

Aprender sobre convivencia 'y algunas
definiciones que nos trae para poner en practica en

el aula de clase y en mi vida en comunidad.

Anuncio de bienvenida

La aventura que vamos a iniciar, nos llevara a
conocer sobre Las competencias ciudadanas y su
aplicacion para nuestra vida en sociedad, Para ello
vamos a jugar con unos amigos muy conocidos: "
La vecindad del chavo" Con cada personaje
realizaremos un viaje por tres niveles, en los

cuales vamos a aprender, jugar y ganar muchas

recompensas
Espacios de comunicacion general | Chat.
Actividades generales Prueba diagndstica, evaluacion final,

retroalimentacion, actividades de profundizacion

por medio de lecturas y ejemplos.

Competencias a desarrollar:

e Asumo, de manera pacifica y constructiva, los conflictos cotidianos en mi vida

escolar y familiar y contribuyo a la proteccion de los derechos de las nifias y los

ninos.

e Participo constructivamente en procesos democraticos en mi salon y en el medio

escolar.

e Reconozco y rechazo las situaciones de exclusion o discriminacion en mi medio

escolar.

Resultados de aprendizaje relacionados:

e Entiendo que los conflictos son parte de las relaciones, pero que tener conflictos no

significa que dejemos de ser amigos 0 querernos.

e Conozco la diferencia entre conflicto y agresion y comprendo gue la agresion (no
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los conflictos) es lo que puede hacerles dafio a las relaciones.

e Identifico multiples opciones para manejar mis conflictos y veo las posibles
consecuencias de cada opcion.

e Puedo actuar en forma asertiva (es decir, sin agresion, pero con claridad y eficacia)
para frenar situaciones de abuso en mi vida escolar.

e Reconozco cdmo se sienten otras personas cuando son agredidas o se vulneran sus
derechos y contribuyo a aliviar su malestar.

e Conozco los derechos fundamentales de los nifios y las nifias.

e Reconozco el valor de las normas y los acuerdos para la convivencia en la familia,
en el medio escolar y en otras situaciones.

e Conozco las funciones del gobierno escolar y el manual de convivencia.

e Identifico mi origen cultural y reconozco y respeto las semejanzas y diferencias con
el origen cultural de otra gente.

e ldentifico y reflexiono acerca de las consecuencias de la discriminacion en las

personas y en la convivencia escolar.

Contenidos tematicos:
e Convivenciay paz
e Participacion y responsabilidad democratica

e Pluralidad, identidad y valoracién de las diferencias.

Cada unidad didactica para el estudiante estara descrita como una mision, en la cual se
toma un personaje de la vecindad del chavo como Avatar, designado de manera aleatoria y
al azar, con ello se identifica al personaje dentro de la clase. Toda la dindmica de la
actividad se da a conocer a traves de un disefio en la herramienta padlet. Con el siguiente

enlace: https://padlet.com/quillen21jx333/n8mghhmivzgchpbt
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Figure 2. Disefio padlet

cada unidad didactica tiene actividades interactivas, asi como enlaces de contenidos que le
van dando puntos y avances a los estudiantes
Tabla 7. Unidad 1

MISION 1: "*Valoro y respeto a cada persona como un ser especial*

Estandar: Participo, en mi contexto cercano (con mi familia y compafieros), en la
construccion de acuerdos basicos sobre normas para el logro de metas comunes y las

cumplo.

Obijetivo: Para esta misién debemos aprender sobre convivencia y algunas definiciones que
nos trae para poner en practica en el aula de clase y en mi vida en comunidad. Se debe
desarrollar diferentes tipos de juegos como sopa de letras, crucigramas y otros que me
permitiran conocer palabras muy importantes para poner en practica a la hora de vivir en

comunidad.

Actividades: Tu personaje de la vecindad quiere saber como solucionar los conflictos que
hay entre los miembros de la vecindad, para ello va a estudiar primero la razon por la cual
nuestras emociones cambian. y para eso debe realizar las siguientes actividades:

NIVEL I: Responder de manera clara las siguientes preguntas:
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¢Como me siento? ;De qué me dan ganas? ;Qué no quiero hacer? ;Siento algo en el
cuerpo? ¢Qué otros nombres puedo ponerle a esta emocién? ;Cémo cambia si la nombro
diferente? ¢Esto me pasa s6lo a mi o a todos?

vamos a leer y observar el material de apoyo de la misién para aprender mas y pasar al
siguiente nivel

NIVEL II: resolver el crucigrama y la sopa de letras con los conceptos vistos
anteriormente, debes tener en cuenta las indicaciones

NIVEL I11: resolver el Quiz para lograr pasar al siguiente nivel.

Recursos didacticos:

e https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=5

e https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=6

e https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=7

e https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/quiz/view.php?id=8

Evidencia de la actividad: | desarrollo de las actividades de la plataforma

Tipo de evidencias: Desempefio Conocimiento Producto

Descripcion: e Leer el contenido tedrico de la unidad, asi como observar
el material multimedia.

¢ Desarrollar los ejercicios interactivos de la unidad

Criterio de evaluacion: e Apropiacion de los conceptos basicos sobre resolucion de

conflictos en la vida escolar, familiar y comunitaria
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https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=5
https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=6
https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=7
https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/quiz/view.php?id=8

= MISION 1. »# Eotar -

| Valaro y respeto a cada persona como un ser especiol”
Para esta mision debemos ap ia y algunas definiciones que nos trae para poner en prictica en el aula de clase y en mi vida en comunidad, Se debe desarroliar diferentes tipos de
juegos como sopa de letras, crucigramas y otros que me permitiran conocer palabras muy importantes para poner en practica a la hora de vivir en comunidad.

' DURACIGN:1 horo

Tu personaje de ta vecindod quire sober come solucionar los conflictos que hay entre los mismbros de i vecindad, para elio va a estudior primero ia razon par ia cual nuestras emociones cambian, y para €50 debe
regiizor los sigulsntes actividades:

INIVEL It Responder de manera clara las sigulentes preguntas;

cdmo me siento? ;De qué me dan ganas? ;Qué no quiero hacer? ;Siento algo en el cuerpo? ;Qué otros nombres puedo ponerle a esta emocién? ;Céma cambia si la nombro diferente? ; esto me pasa s6lo amio
& todos?

vames a leer y bservar el material de apoye de la misién para aprender mas y pasar al siguiente nivel

# (@) 50°A DE EMOCIONES &' Editar~ &

4 @ LA IMPORTANGIA DE LAS EMOCIONES ¢ Editar ~ =]

Tabla 8. unidad 2

MISION 2: Tomo decisiones, respetando las normas sociales

Estandar: Participo constructivamente en procesos democraticos en mi salén y en el

medio escolar.

Obijetivo: Esta misidn se orientan hacia aprender sobre la toma de decisiones en

diversos contextos, las cuales deben respetar, tanto los derechos individuales, como los
acuerdos, las normas, las leyes y la Constitucion que rigen la vida en comunidad. Esta
mision se orienta hacia aprender sobre la toma de decisiones en diversos contextos, las
cuales deben respetar, tanto los derechos individuales, como los acuerdos, las normas, las
leyes y la Constitucion que rigen la vida en comunidad, Para ellos vas a conocer diferentes

situaciones que se viven dentro de la vecindad y seleccionar la mejor solucion

Actividades: Tu personaje de la vecindad aprendera a tomar decisiones que le ayudaran a
fortalecer la vida en la vecindad. y para eso debe realizar las siguientes actividades:
NIVEL I: Leemos y analizamos la fabula de la paloma y la abeja y respondemos las
preguntas, también puedes ver el video a través del enlace del material de apoyo.
Duracion: 1 hora

Ahora respondemos:
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¢Estés de acuerdo con la moraleja de esta fabula? ¢Practicas ti esta moraleja en tu vida
cotidiana? Califica de 1 a 5 la actitud de la Paloma. (Siendo 1 la mé&s baja y 5 la més alta
calificacién).4. Califica de 1 a 5 la actitud de la Abeja. ¢Qué otra moraleja le pondria a esta
fabula?

Vamos a leer la presentacion en PPT y observar el material de apoyo de la mision para
aprender mas y pasar al siguiente nivel

NIVEL I1: Resolver el crucigrama y la sopa de letras con los conceptos vistos
anteriormente, debes tener en cuenta las indicaciones. Cada una de las actividades te dara
10 puntos si lo haces de la manera correcta. Debes tomar un pantallazo de la actividad
para compartirla en clase

NIVEL I11: Las palabras de la actividad anterior, las vamos a usar en una pequefia
historia de la vecindad, debes ubicarlas de la manera que creas que corresponden para asi

pasar al siguiente nivel.

Recursos didacticos:

e https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=9

e https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=10

e https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/url/view.php?id=11

Evidencia de la actividad: | desarrollo de las actividades de la plataforma

Tipo de evidencias: Desempefio Conocimiento Producto

Descripcion: e Leer el contenido tedrico de la unidad, asi como observar
el material multimedia.

e Desarrollar los ejercicios interactivos de la unidad

Criterio de evaluacion: e Apropiacion de los conceptos basicos sobre participacion

democratica y resolucion de conflictos
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+ MISION 2 » Edtar -

" “Tomo respetando las normos socioles
Esta
rigen Ia vi

ndividuales, como los acuerdos, las narmas, las leyes v la Constitucion que

BURACION: 1 hora

NIVEL &: Leermos y analizamos ia fébula o (a poloma y o abeja v respandemos las preguntas, también puedes ver ei video a través del enloce del material de apoyo !

LA ABEIA ¥ LA PALOMA

2. ;Practicas ti esta moraleja en tu vida cotidiana?
3.Califica de 12 5 12 actitud de ia Paloma. (Siendo 11a mas baja v 5 la més alta calificacion)ustifica tu respuesta.
4. Califica de 12 5 Ia actitud de I Abeja. (Siendo 1 la mds bajay 5 la més alta calificacién).Justifica tu respuesta.

5. ;Qué otra moralefa e podrian a esta fabula?

Tabla 9. Unidad 3

MISION 3: Entiendo, respeto y valoro las diferencias y la pluralidad

Estandar: Reconozco y rechazo las situaciones de exclusion o discriminacién en mi medio

escolar.

Obijetivo: Esta mision te permitira conocer a cada miembro de la vecindad, tanto en su

aspecto fisico, como en su manera de ser y actuar.

Actividades: Teniendo en cuenta que cada miembro de la vecindad tiene sus cualidades,
aprenderlas a reconocerlas, respetarlas y valorarlas a través de juegos de preguntas
Duracion: 1 hora

NIVEL I: Vamos a leer el cuento por cuatro esquinitas de nada, antes de leer la parte
final, debes responder la pregunta y luego analizar el final y compararlo con tu respuesta.
NIVEL I1: Resolver la actividad interactiva, con el juego de dardos, debes tener en cuenta
haber leido la presentacion PPT, Cada una de las actividades te dara 10 puntos si lo haces
de la manera correcta. Debes tomar un pantallazo de la actividad para compartirla en clase.
NIVEL I11: Para finalizar el curso, deberas preparar una exposicion en la cual te puedes

disfrazar de tu Avatar y explicar lo aprendido durante todas las actividades.

Recursos didacticos:
e https://competenciasciudadanasquinto.milaulas.com/mod/resource/view.php?id=12
e https://view.genial.ly/5ed016f4bb347d1201fbel55/game-igualdad-y-equidad
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Evidencia de la actividad: | desarrollo de las actividades de la plataforma

Tipo de evidencias: Desempefio Conocimiento Producto

Descripcion: e Leer el contenido tedrico de la unidad, asi como observar
el material multimedia.

e Desarrollar los ejercicios interactivos de la unidad

Criterio de evaluacion: e Apropiacion de los conceptos basicos exclusion o
discriminacion y su manejo para que no se presente en su

entorno escolar, familiar y social.

4+ MISION 3 » Editar ~

+ “Entiendo, respeto y valoro las diferencias y la pluralidad”

e permitira desamollar las competencias para respetar, entender, aceptar y apoyar la diversidad de perfiles, circunstancias, expectativas, necesidades y estilos e las personas como fuente para
democratizar y mejorar las oportunidades, los procesos y los resultados de los aprendizajes” Teniendo en cuenta que cada miembro de la vecindad tiene sus cualidades, aprenderlas a reconocerlas, respetarias y
valorarias a través de juegos de preguntas

DURACION: 1 hora.

NIVEL I: Vamos a leer el cuento POR CUATRO ESQUINITAS DE NADA, antes de leer la porte final, debes responder lo pregunta y luego analizar el final y compararlo con tu respuesta

Por cuatro esquinitas de nada

Los protagonistas son figuras geométricas, la moyoria de ellas circulos y un pequefio cuadrado al que le gusta jugar con su grupo de amigos “redonditos”. Juegan y comparten felices, hasta que lisga la hora de regresor a
lacasa gronde.

En este punto aporece un problema que da lugar o lo historia . “Cuadrodito” no puede entrar porque la puerta de lo casa es redondo. £ pequeio cuadrado
tuerce, se dobla...pero nada funciona.

La situacidn que se vive en la actualidad ha demostrado la importancia que tiene
implementar TICS en los procesos de ensefianza — aprendizaje, puesto que se consolida
como una herramienta que traspasa barreras de tiempo y espacio.

Las anteriores unidades didacticas se consolidan como un ejemplo claro de como se puede
desarrollar conocimiento a través de la gamificacion y la tecnologia fuera de las aulas de

clase.

5. CONCLUSIONES
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e Los jovenes, adolescentes y nifios, que componen el actual sistema escolar, son
conocidos como "nativos digitales™; nacieron en una era digital y han adoptado un estilo
de vida centrado en la tecnologia y redes sociales (Felipe Garcia, 2007) , Sin embargo
esta caracteristica de los estudiantes constituye uno de los grandes retos educativos del
Siglo XXI, puesto que surge la necesidad de incorporar herramientas TIC (Tecnologias
Informaticas de la Comunicacion) en el aula de clase; que sean acordes con las teorias de
aprendizaje que sustentan la practica docente, favorezcan la comunicacion
multidireccional y el aprendizaje significativo de los estudiantes, y aporten
positivamente en los modos de ensefianza-aprendizaje, sin embargo cabe destacar que a
pesar de esta realidad, muchas comunidades, entre ellas las rurales no cuentan con estas
herramientas y la escuela, con estrategias como la del trabajo presentado se convierte en
una importante ventana al entorno global.

e EslaWeb 2.0 la herramienta mas completa y utilizada que permite satisfacer
necesidades de comunicarse, explorar, y preguntar; Propias de la etapa de desarrollo y
del medio en el que crecen los estudiantes, es por ello que en muchas ocasiones su
“desinterés” por las actividades de aprendizaje desarrolladas en ¢l aula de clase, se
traduce en falta de motivacion y esta situacion converge en indices de bajo rendimiento
académico.

e Con la consolidacion de la estrategia de gamificacion educativa en la plataforma
Moodle, y el desarrollo de las tres unidades didacticas se puede fortalecer el desarrollo
de competencias ciudadanas en los estudiantes de la Sede Rural EI Carmen de la
Institucion Educativa José Eustasio Rivera.

e Adicional al conocimiento y motivacion, el clima escolar beneficia, al integrar
actividades gamificadas en la accion pedagdgica, pues fortalece el trabajo colaborativo y
la comunicacion bidireccional en el aula de clase. Para el docente orientador, significaria
una inmersion rigurosa en el manejo de herramientas tecnolédgicas que le permitieran
disefiar las actividades gamificadas y el curso en la plataforma Moodle. Exigiendo de
esta manera una actualizacion e innovacién del quehacer educativo.

e Aunque disefar estrategias pedagdgicas que consoliden el proceso de ensefianza

aprendizaje, no es sencillo, ya que exige autodisciplina, perseverancia, investigacion y
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dedicacion por parte del docente; se espera que sea reconfortante y satisfactorio al
constatar los resultados positivos que se puedan obtener a partir de la creacion de
propuestas pedagdgicas. Como concierne en la inclusion de la gamificacion educativa
para fortalecer el desarrollo de competencias ciudadanas y el reconocimiento del espacio
social, cultural y el andlisis critico del entorno pedagdgico en La sede Rural EI Carmen

de la Institucion Educativa Municipal José Eustasio Rivera de Pitalito Huila.

6. REFLEXIONES FINALES
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Durante el desarrollo del proyecto el mundo estd inmerso bajo un reto nunca antes vivido,
la expansion de la pandemia causada por el COVID-19, lo cual ha traido consigo un sin
namero de restricciones que no permitieron la aplicacion del mismo. Es asi como se hace
una exposicion de la estrategia con el fin de que cuando las condiciones cambien y se pueda
volver a las aulas de clase, se implemente la estrategia, para fortalecer las competencias
ciudadanas y asi llegar a formar nifios integros con proyeccidn social, caracter democrético

y espiritu solidario y libre.

Se espera que al aplicar y desarrollar la presente propuesta pedagdgica; ésta sea una fuente
de inspiracion o motivacion para mejorar las précticas educativas. Se formulan algunas
recomendaciones que permitirian la puesta en practica de la gamificacion educativa a través
de herramientas tecnologicas. Las presentes recomendaciones nacen de los obstaculos,
debilidades o amenazas que se pueden presentar durante la aplicacion de la estrategia
pedagdgica que trata el presente:

e Se debe realizar recoleccion de informacion a través de revision de documentos,
observacion y encuestas.

e Obtener datos de fuentes secundarias como lo son el PEI institucional, manual de
convivencia, POE de la sede educativa, boletines y observador del estudiante; esto con el
fin de recolectar datos sobre las variables de interés.

e Mediante la observacion directa, permitiria determinar algunas actitudes, falencias y
fortalezas dentro del desarrollo de la clase. Los datos obtenidos se organizan en un
formato.

e Implementar las actividades “Gamificadas” a través de herramientas TIC y plataformas
virtuales online y offline; para la ensefianza de competencias ciudadanas.

e Evaluar mediante Observacidn, cuestionarios, pretest, si los estudiantes se motivan y
comprenden mucho mejor las tematicas curriculares, al proporcionarles ambientes
ludicos de aprendizaje en donde pueden aplicar sus conocimientos y descubrir otros al
trabajar en colaboracion y cooperativismo, al tiempo que pueden explorar todo su

potencial al querer superarse a si mismo y alcanzar una mejor puntuacion.
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