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1. INTRODUCCION

“Creo firmemente que en la medida que eliminemos los criterios aburridos y netamente
metodologicos de la ensefianza, podremos construir metodologias simplistas que
”»

conduzcan a aprendizajes de gran valor

Pelling (2002) citado en Oliva (2016).

El modelo educativo actual se enfrenta a una sociedad del conocimiento y la tecnologia, lo
que lleva a las instituciones, a los maestros y la comunidad educativa en general a buscar
nuevas herramientas que logren satisfacer las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.
La alta penetracion y rapido crecimiento de la tecnologia que se ha venido dando en el diario
vivir de las personas, ha permitido que surjan diversas formas y medios para transmitir
informacion dejando de lado lo tradicional, redirigiendo el impulso mas que todo en los
estudiantes habilidades relacionadas con la indagacion, analisis critico de la informacion que

reciben, resolucion de problemas, entre otras destrezas.

En consecuencia, se ha evidenciado el alto nivel de compromiso que llegan a adquirir los
estudiantes de esta nueva generacion, cuando tienen motivacion por lo que se debe hacer e
incluso prefieren continuar con estas actividades que tienen caracteristicas ludicas aun
sabiendo que ya ha finalizado la hora de clase (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018) . Frente a este
contexto en el que se encuentran los colegios de la actualidad, se exponen a complejas tareas

para motivar a los estudiantes a formar parte activa de éstas.

Oliva (2017) ubica a la gamificaciéon como una estrategia didactica para suplir estas nuevas
necesidades y aumentar la motivacion en los estudiantes a obtener mejores dinamicas y
actividades de grupo, logrando captar su atencion y creando aprendizaje significativo en los
estudiantes. Ademas, se encuentra la académica McGonigal Jane (de disefio de juegos), la
cual indica que la gamificacion es “toda accion educativa en la cual el docente debe recurrir
a la utilizacion de dinamicas, estructuras y mecanicas de juego en entornos y aplicaciones que
no son precisamente un juego, buscando potenciar la motivaciéon, la concentracion, el

esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes al modo y la forma en cémo



aprenden los estudiantes”. Por otro lado, se tiene en cuenta a los docentes como otro factor
importante en los colegios y se reconoce las ventajas que aporta la gamificacion para mejorar

e impulsar el aprendizaje por medio de diversas dinamicas (Corchuelo, 2018).

Otro factor a resaltar de la sociedad actual es el de nuestras interacciones diarias, las cuales
se encuentran asociadas a la implementacion de diferentes herramientas e intercambio de
informacion. Esta informacion que vamos adquiriendo en diferentes situaciones, tiende a ser
mas relevante y la experiencia toma mayor fuerza e intensidad cuando viene cargada de

contenido emocional.

El autor Landowska (2014), nos habla de este tema y expresa que el estado afectivo o
emocional que tenga un estudiante en determinado momento, logra relacionarse y aportar en
su desempefio durante el proceso de aprendizaje. Un estudiante fomenta su memorizacion y
comprension cuando se siente comprometido y motivado. En este sentido, el hablar de éxito o
fracaso genera diversos sentimientos y emociones en las personas a las que se les asigna este
término, imprimiendo con mayor fuerza recuerdos y vinculos. En consecuencia se podria
afirmar que la gamificacion nos brinda un buen camino para generar aprendizajes
significativos en los sujetos. En relacion con esto, Valderrama (2015) indica que el juego se
identifica como una actividad intrinsecamente motivadora en la que nos relacionamos y
participamos por puro placer. Defiende que el juego nos permite crear situaciones de
aprendizaje y experimentacion para desarrollar habilidades de inteligencia emocional y

social.

Los padres juegan un papel importante en la escolaridad por lo que son quienes seleccionan
la mejor opcion, el mejor colegio con la mejor metodologia y que logre satisfacer sus
expectativas. Los padres ya no se conforman ni aceptan opciones que estan determinadas
unicamente por ensefianzas tradicionales. En el periddico ABC (2016) se indica que en la
actualidad un 88% de los padres buscan colegios que cuenten con técnicas de innovacion
educativas tales como: inteligencia emocional, mindfulness, aprendizaje colaborativo,
gamificacion, entre otras, con la finalidad de permitir a los estudiantes abrir sus mentes frente
a nuevas opciones y posibilidades para adquirir nuevos conocimientos en un ambiente y

contexto de constante cambio y altamente tecnologico.



Por otro lado Prensky (2005) citado por Ortiz, Jordan y Agredal (2018), nos habla de los
deseos de los alumnos en la actualidad, por lo que nos plantea que ellos buscan un
reconocimiento en sus opiniones, ver que estas tienen valor para seguir sus propias pasiones
e intereses. Ademads, es importante resaltar que los estudiantes pasan un significativo nimero
de horas al dia en sus respectivas instituciones, en estas buscan: construir nuevas
experiencias dandole uso a diferentes herramientas que los rodean, solucionar conflicto,
trabajar en grupos, tomar decisiones, aprender a escuchar y ser escuchados. Es decir, que los
estudiantes buscan sentir que la educacion que estan recibiendo es significativa para sus vidas
y es esto lo que genera valor agregado a la metodologia de aprendizaje que se usa. Teniendo
en cuenta que la gamificacion juega un papel importante para el aprendizaje significativo,
nos centraremos en el contexto escolar y en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Esta
herramienta se puede implementar en diversas competencias, tales como comportamiento
colaborativo, desarrollo autonomo y de actitudes en los estudiantes (Ortiz, Jordan y Agredal,

2018).

En este orden, es pertinente retomar el concepto que utilizan Rodriguez y Santiago (2015) en
su texto "Gamificacion: como motivar a tu alumno y mejorar el clima en el aula" sobre el
termino Gamificacion ellos hacen referencia a la Gamificacion como: “la implementacion de
disefio de juegos en contextos que no son de juego, para tratar de resolver conflictos reales”.
Asi mismo, es importante resaltar que en un sistema gamificado se debe usar elementos que
se encuentran presentes en el juego, tales como los incentivos, la asignacién de puntos,
niveles, retos, premios, entre otros, con la finalidad de incrementar tanto el tiempo de usuario
en el juego, asi como su predisposicion psicoldgica a seguir en €l (Diaz y Troyano, 2013). De
esta manera, ha logrado comprobarse que los juegos representan un sistema efectivo para
generar compromiso, ya que cuentan con un sistema de recompensas y reconocimiento, metas
y reglas de juego concretas, desafios alcanzables, material con sentido y la posibilidad de
realimentacion, estas afirmaciones se encuentra expuesta por la doctora en psicologia
organizacional, Beatriz Valderrama (2015), en el texto "Los secretos de la gamificacion: 10

motivos para jugar".



Valderrama (2015), expone la importancia de la gamificacion en el mundo actual y como se
ha vuelto una herramienta en el aprendizaje online, donde se estan introduciendo précticas
basicas de gamificacion, la llamada triada PET: puntos, emblemas y tablas de clasificacion.
Esta autora indica que se puede llegar mucho maés all4, construyendo un entorno integrado en
el que se logre el progreso en los contenidos, forme parte de una aventura para asi obtener y
construir una sensacion de inmersion. Ademas, Valderrama habla de las técnicas de
gamificacion como una nueva modalidad con la que se estan irrumpiendo con fuerza en las
diferentes organizaciones con la finalidad de alcanzar el maximo en la motivacién y
compromiso de empleados y clientes, en estos caso se usa varias herramientas para obtener
mejores resultados, estos van desde herramientas de innovacién, el marketing, la gestion del

talento y el aprendizaje hasta el desarrollo de habitos saludables y responsables.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para iniciar, es oportuno mencionar que Colombia es el quinto pais més grande de
Latinoamérica y mas del 15% de sus habitantes son menores de 15 afios (OCDE, 2016). El
conflicto interno colombiano ha generado un gran impacto en cada uno de los aspectos del
desarrollo socioecondmico del pais, incluida la educacion. Esto debido a que, los altos
niveles de inequidad social, la informalidad laboral y la pobreza, limitan el acceso de la
poblacioén a las prestaciones sociales y afecta la capacidad del gobierno para brindar servicios
publicos como la educacion. A pesar de los esfuerzos para transformar cualitativa y
significativamente el sistema educativo colombiano durante varios afios, alin se presentan
altos niveles de desigualdad desde la educacion a la primera infancia, al igual que la baja
calidad en el sistema educativo. Tal y como lo evidencian las cifras sobre la falta de
escolaridad en la poblacion colombiana dadas por la ONG World Vision, pues "51 de cada
100 colombianos no tienen la secundaria completa" (Rubio, 2020). Adicionalmente, Unicef
estimd que "alrededor de 1.5 millones de nifios, nifias y adolescentes en Colombia, entre los 5

y 16 afios, no van al colegio" (Guia Académica, 2019).

En comparacion a otros paises miembros de la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdémico (OCDE), las propuestas y competencias pedagdgicas disefiadas e
implementadas en Colombia se encuentran fuertemente debilitadas (OCDE, 2016). De igual

manera, un informe realizado por la Universidad del Norte evidencia que la calidad en la



educacion en Colombia no es buena y no avanza. Esto debido a que el sistema educativo
colombiano estd orientado hacia la transmision de informacion y a la adquisicion de
conocimientos técnicos por parte de los estudiantes. Las dindmicas institucionales, las metas
de calidad y los objetivos académicos se determinan con base a los resultados de las pruebas
saber, dejando de lado la importancia de desarrollar procesos pedagodgicos y educativos que
fomenten en los estudiantes el pensamiento critico, la creatividad, la simbolizacion y la

voluntad de saber (Chona, 1998; citado en Universidad del Norte, 2019).

Por otro lado, la politica educativa exige competencias para las cuales el sistema educativo
colombiano no ha logrado proponer estrategias de formacion adecuadas, ni las condiciones
necesarias para el alcance de las mismas. Por tanto, la mayoria de los estudiantes atn
presentan bajos resultados de aprendizaje y evidencian competencias basicas insuficientes
cuando culminan sus estudios. Esto se logra evidenciar a través del Programa Internacional
para la Evaluacion de Estudiantes (PISA), el cual pone en manifiesto que los resultados
obtenidos por los mejores estudiantes colombianos, no pueden equipararse con los resultados
mas bajos obtenidos por cualquier otro pais latinoamericano (Pérez, 2019). Aunque la
comprension lectora de los jovenes ha mejorado desde la primera aplicacion de estas pruebas
en el afio 2006, los estudiantes colombianos siguen estando por debajo en comparacion con el
promedio de la OCDE. En este sentido, los estudiantes presentaron un desempeio inferior en
contraste con el de sus pares en los demas paises de la OCDE, alcanzando en el 2012 una
puntuacion de 376 pts, en contraste a una media de 494. “Un poco mas de la mitad (51%) no
alcanzo el estandar minimo correspondiente a una participacion socioeconémica plena en la

edad adulta” (OCDE, 2016).

Las expectativas de vida escolar de los estudiantes de escasos recursos llega a ser de tan solo
6 anos y el 9% de ellos logra matricularse en la educacion superior; a diferencia de los mas
adinerados, quienes tienen una expectativa escolar de 12 afios y el 56% de ellos llega a iniciar
sus estudios universitarios (OCDE, 2016). Con base a lo anterior, es posible afirmar que
Colombia actualmente enfrenta la necesidad de garantizar tanto la calidad como la equidad en
el sistema educativo. Esto puede verse intrinsecamente relacionado con el hecho que un
sistema educativo deficiente conlleva a un aprendizaje superficial, mayor esfuerzo sin un

progreso significativo, alta tasa de repeticion de los primeros afios y, finalmente la desercion



escolar. Por tanto, “la baja calidad de la educacion es un factor determinante del retiro

progresivo” (OCDE, 2016).

En este orden, la educacion inicial y atencidon integral a la primera infancia en Colombia
(EIAIPI) carece de modelos que faciliten el desarrollo de conceptos y competencias, que
promuevan el aprendizaje con sentido de los nifos a partir de sus experiencias (OCDE,
2016). En parte, esto se atribuye a que en Colombia, los sistemas educativos formativos e
instruccionales se han orientado a través de los principios conductistas, la eficiencia, el
rendimiento, las habilidades fragmentadas y los métodos de aprendizaje tradicionales. Por
ello, “Las reformas curriculares se han quedado en lo regulativo y no han profundizado en los

saberes y disciplinas para superar el asignaturismo” (Tamayo, 2007, pag 68).

Teniendo en cuenta que las propuestas pedagdgicas deben responder a las demandas del
contexto social, y a las necesidades actuales y modos de pensar de los nifios y jovenes; es
oportuno promover la implementacion de nuevas y novedosas alternativas de aprendizaje, las
cuales superen el sistema educativo tradicional. Esto a su vez, conlleva a una gran
diversificacion de las tendencias pedagdgicas latinoamericanas y a concebir nuevas
herramientas de aprendizaje que le permitan al alumno ampliar su potencial y permanecer

motivado a lo largo de todo el proceso educativo.

Antes de dar paso a la descripcion de algunas de las nuevas tendencias, es pertinente aclarar
que el Sistema Educativo Tradicional (SET) fomenta la clase magistral, la pasividad del
estudiante para adquirir los conocimientos y la disciplina (Jiménez, 2009). Adicionalmente,
tiene como objetivo principal la reproduccion del conocimiento y de los modelos para el
logro del aprendizaje, en la que las técnicas "didéacticas" se basan en la copia, la repeticion y
la observacion. El rol del docente es central durante el proceso de aprendizaje, debido al
poder conferido por ser el unico quien tiene y puede transmitir el conocimiento. Otro de los
aspectos fundamentales del SET radica en la definicion precisa de los contenidos tematicos,
de la estructura curricular y de la implementacion de formas mecanicas y metddicas de
ensefanza (Nassif, Rama y Tedesco, 1984). Por otra parte, cabe mencionar que la educacion,
desde esta perspectiva, pretende formar sujetos tomando como referencia los parametros
comportamentales adoptados por sociedad (OCDE, 2016). Por tanto, los contenidos

educativos estan en funcién de la homogeneizacion sociocultural, recalcando los valores



centrales sobre los cuales debe imponerse el conocimiento para formar a un ciudadano

(Nassif, Rama y Tedesco, 1984).

Adicionalmente, investigaciones sugieren que el sistema educativo adoptado en Franciay en
paises anglosajones propone un enfoque metodolégico normativo con un énfasis en las areas
de aprendizaje de tipo escolar; entre las cuales se encuentran la ensefianza de matematica,
comprension lectora y escritora, competencias ciudadanas, ciencias naturales, entre otras. En
lugar de generar en los alumnos emociones y experiencias motivadoras que apoyen las
dindmicas de ensefianza en el aula de clases (OCDE, 2016). No obstante, en paises nordicos y
del centro de Europa se ha desarrollado una diversidad de enfoques de aprendizaje desde una
estrategia pedagdgica integral en los primeros afios escolares basada en las experiencias de
vida. Estas metodologias innovadoras tienen como objetivo primario el aprendizaje
significativo, el desarrollo fisico y motriz, el desarrollo afectivo, las competencias personales

y sociales, y el desarrollo artistico y cultural (OCDE, 2016).

En consecuencia, es pertinente mencionar que para fomentar la innovacion, el cambio
institucional e implementar nuevos procesos de ensefianza-aprendizaje es indispensable
generar nuevas estrategias pedagogicas. Esto con la finalidad de incrementar la motivacion
en los estudiantes y mejorar sus experiencias educativas. Por ello, la gamificacion en
contextos educativos, el papel de las TIC en el aprendizaje y las teorias constructivistas, han
constituido un instrumento fundamental para el disefio de las dinamicas escolares y del

proceso pedagdgico desde la innovacion y el cambio.

De esta manera, es importante aclarar que, las Tecnologias de Informacion y Comunicacién
(TIC) en la educacion, consisten en la integracion de la tecnologia en el aula de clase para
facilitar la construccion del aprendizaje de los alumnos; es decir, en el uso de la tecnologia
como parte fundamental del curriculum educativo (Sanchez, 2002). En este orden, las TIC en
contextos educativos permiten la planificacion de estrategias didacticas para el logro del
aprendizaje de los contenidos tematicos escolares, y contribuyen al disefio y el desarrollo de
propuestas interactivas que potencian la motivacion en el aprendizaje. Por ello, las TIC son
una alternativa efectiva para mejorar la calidad en la educacién, transformando la forma

como se adquiere, se administra y se interpreta la informacion (Aguilar, 2012).



En la actualidad, se han convertido en un aspecto educativo elemental, debido a que permite
el desarrollo de un nuevo entorno pedagogico, donde el estudiante pasa a ser el protagonista
de su propio aprendizaje, en el que la tecnologia genera nuevos paradigmas educativos que
conllevan a la implementaciéon de nuevos y mejorados procesos de ensefianza (Hernandez,
2017). En consecuencia, las TIC integradas a la educacion, permiten mejorar las estrategias
metodoldgicas y, a su vez, generar conocimiento como resultado del aprendizaje experiencial
y reflexivo. No obstante, desempefian un rol que va mas alld de la incorporacion de estas
como instrumentos tecnologicos en el aula de clase, debido a que en los ultimos afios se han
convertido en una herramienta pedagdgica y didactica para consolidar el aprendizaje del

estudiante (Hernéndez, 2017).

Teniendo en cuenta que la educacion enfrenta un reto muy importante respecto a la falta de
motivacion y el compromiso de los estudiantes por su propio aprendizaje, la gamificacion es
una nueva herramienta metodologica que permite, a través de la dinamica del juego, el
desarrollo de habilidades que den lugar tanto a la cooperacion como a la competencia entre
estudiantes (Kapp, 2012); fomentando la motivacién e incentivando el aprendizaje y la
apropiacion de nuevos conocimientos. Por ello, la gamificacion en las instituciones
educativas propone un paso mas alld de la educacion tradicional, al utilizar los juegos
sociales como la herramienta educativa preferida (Lee & Hammer, 2011). Si bien el juego
garantiza la generacion de emociones, facilita el aprendizaje y el encuentro con el otro, la
gamificacion puede entenderse como una alternativa innovadora y creativa para la
adquisicion de destrezas tales como las habilidades sociales. Esta estrategia produce
experiencias, promueve la autonomia y la motivacioén, y da lugar a un cambio significativo
en el comportamiento psicologico y social de quienes lo aplican, independientemente de los

objetivos de la actividad gamificada (Diaz y Troyano, 2013).

Teniendo en cuenta la transformaciéon que ha ocurrido en la educacion en Colombia y en el
mundo, es oportuno mencionar que, desde una perspectiva psicologica, los individuos se
estan apoyando cada vez mas en recursos tecnologicos o en estrategias pedagdgicas para
optimizar los procesos y alcanzar los objetivos educativos de manera oportuna y efectiva.
Dichas herramientas pueden ser la gamificacion y el marketing, debido a que permiten

potenciar el compromiso e incrementar el valor percibido de los usuarios. Para ello, el



gobierno educativo es el ente encargado de generar escenarios educativos acordes a las
propuestas educativas actuales, gestionar y proveer los recursos necesarios a la institucion
para el logro del aprendizaje significativo y, por ende, garantizar la efectividad del modelo

pedagogico que se implemente.

A pesar de que se hayan realizado investigaciones sobre el juego como estrategia
metodoldgica didactica, pocos estudios se han centrado en los principios de la gamificacion
en el sector de la educacion. Es por ello que aunque éste concepto sea relativamente nuevo,
es acertado desarrollar una propuesta gamificada en un entorno educativo, la cual pueda
enriquecer el proceso de ensefanza-aprendizaje en el aula de clase, a través de la
implementaciéon de dinamicas ludicas propias del juego. Este sistema gamificado se
desarrollara para los estudiantes de tercero de primaria en una Instituciéon Educativa de basica
Primaria y Secundaria de la ciudad de Cali, quienes estan en el proceso de aprendizaje de las
habilidades sociales. Por esta razon, la presente investigacion parte de la pregunta ;De qué
manera se puede desarrollar habilidades para la vida en estudiantes de tercero de primaria en

un colegio privado de Cali, a través del disefio de una actividad gamificada?

3. MARCO TEORICO

3.1. Modelos de escuelas

Para iniciar, cabe mencionar que existe un nuevo pensamiento pedagdgico denominado
Escuela Nueva (EN) o modelo autoestructurante. Este nace a partir del siglo XVIII en
contraposicion del sistema tradicional, debido a sus nuevas concepciones sobre el aprendizaje
y a sus creativas técnicas pedagdgicas para garantizar la transmision y adquisicion del
conocimiento (Jiménez, 2009). En este sentido, la escuela nueva incluye el disefio de diversas
metodologias innovadoras que constituyen nuevos procesos educativos, entre los cuales se
encuentran el método Waldorf, Montessori y Etievan, entre otros. Estas nuevas perspectivas
educativas, privilegian la experimentacion y la actividad espontanea, debido a que conciben a
los estudiantes como sujetos que desempefian un papel activo en sus propios procesos de

adquisicion del conocimiento (Jiménez, 2009).

Adicionalmente, el rol protagénico del maestro desaparece y pasa a convertirse en un

mediador del proceso pedagdgico. Esto supone un reto tanto para los profesores como para la



institucion, debido a que es indispensable la administracion de un nuevo rol del educador, el
cual no se reduzca a una funcién de instructor y a la imparticion del saber, sino en ser
facilitador, dinamizador y guia del aprendizaje (Villar, 1995). A su vez, el maestro debe ser
un agente activo y multiplicador del cambio, permitiendo el desarrollo del nuevo modelo
educativo en la escuela. Es indispensable entonces, que el maestro logre adaptarse a la vision
de la Escuela Nueva a través de la capacitacion y formacion profesional, dotandolo de
herramientas y destrezas necesarias para la implementacion de esta metodologia innovadora

de acuerdo a las capacidades cognitivas de los estudiantes (Gomez, 1995; Villar, 1995).

En consecuencia, es indispensable desarrollar una nueva estructura administrativa con base a
los requerimientos educativos de la Escuela Nueva, a su concepcion tecnoldgica,
organizacional y a la ejecucion actual del modelo (Villar, 1995). Por ello, la Escuela Nueva y
sus nuevas estrategias educativas en Colombia son percibidas como una alternativa efectiva
para la formacion y el dominio de los estudiantes en relacion al curriculo académico. Estas
estrategias refieren a las guias didacticas de intervencion, el énfasis en la apropiacion de
valores sociales y actitudes de cooperacion, y la generacion de experiencias educativas con

base al autoaprendizaje activo y flexible (Gomez, 1995).

Tabla 1.

Comparativo entre los postulados de la escuela tradicional y la escuela nueva




Fuente: Jiménez, A, M, V. (2009). La escuela nueva y los espacios para educar. Revista

Educacion y pedagogia, 21, (54), 103-125.

Respecto a la metodologia Waldorf es oportuno mencionar que esta desarrolla alrededor de
1919 por Rudolf Steiner (1861-1925). La cual pretende generar espacios educativos célidos y
equilibrados, posibilitar la libertad, flexibilidad, cooperacion y creatividad, mediante los
métodos de ensefianza que promuevan las vivencias, y el disefio arquitectonico del aula de
clase (Jiménez, 2009). En este sentido, el método Waldorf hace énfasis en la transformacion
de las instalaciones institucionales y de la pedagogia, en funcion de la etapa de desarrollo por
la que van atravesando los estudiantes. Es por ello que este modelo respeta la autonomia, la
importancia de la adquisicion de experiencias de vida, la individualidad, y sobre todo, las

capacidades de cada sujeto.

En la pedagogia Waldorf se tiene como objetivo educativo, el desarrollar un método

ensefianza-aprendizaje que logre dar cabida a la voluntad, la empatia, la imitacién, el juego,



la motivacion y el interés por aprender. El rol del maestro cambia desde esta perspectiva,
debido a que es fundamental que pueda vincular el proceso educativo formal, la metodologia
y la didactica, con las fortalezas o debilidades de los alumnos; es decir con sus destrezas y
capacidades para el logro del aprendizaje. Por lo tanto, la formacion y la capacitacion
continua del maestro como figura mediadora y de acompafiamiento, tiene como finalidad
promover la posicion critica y activa de los alumnos respecto al aprendizaje de los contenidos

académicos.

Por otra parte, el modelo Montessori es una metodologia postulada por Maria Montessori en
el afio 1913. La educaciéon que tiene como base esta metodologia adopta como fundamento
dos principios, el primero es promover la autoconstruccion psicoldgica que se va dando de la
interaccion con el medio ambiente, asi como lo planteaba Maria Montessori "La mente
absorbente de los nifios”. El segundo principio consiste en la idea de que los nifios antes de
los seis afnos ya tienen una capacidad innata al desarrollo psicoldgico. Es decir, que esta
metodologia se enfoca en lograr que cada nifio pueda explotar al maximo todas sus
capacidades emocionales, fisicas e intelectuales, teniendo libertad y autodisciplina. En este
método parte de la idea fundamental de que los primeros 6 afios son los mas importantes
(Standing 1985). Los nifios a los 3 afios ya estan en capacidad para captar y asimilar los

conocimientos que va recibiendo en el ambiente escolar (Polk, 1991).

Otra metodologia a resaltar de la Escuela Nueva alude al Modelo Educativo Etievan, el cual
fue creado por Nathalie de Salzmann de Etievan, con el objetivo de ensefiarle al estudiante el
amor al esfuerzo. En este sentido, la intencion del educador esta orientada a fortalecer tanto la
parte fisica y corporal del estudiante, como su voluntad y su atencidn; asi como brindarle la
posibilidad de vivenciar experiencias significativas que aporten conocimientos valiosos y
enriquecedores para su desarrollo cognitivo (Salzmann, 2007) Con base en lo anterior, este
modelo se caracteriza por concebir la educacion como un proceso continuo en el que nifio
esté dispuesto a comprender la vida tal y como es, tenga un pensamiento critico que le
permita defender sus puntos de vista, se interese por aprender y pueda llegar a dar mas de lo
que se le exige, logrando asi enfrentar sus debilidades y solucionar con caracter los
diferentes retos que le presenten a lo largo de su vida. "La educacidon debe ser un proceso

mediante el cual se trata de desarrollar, en una forma integral y equilibrada la mente, el



sentimiento y el cuerpo" (Salzmann, 2007). Es importante resaltar que, para esta metodologia
es fundamental el rol que cumple el maestro en la educacion, debido a que su funcidn estd
orientada en direccionar al estudiante, guiar su aprendizaje de manera activa para que pueda
comprender su realidad y la interrelacion de todo lo que pueda llegar a aprender. Otro aspecto
a mencionar es la importancia que se le otorga a los sentimientos para lograr un balance entre

el pensamiento del nifio, su comportamiento y su estructura emocional.

"Esto quiere decir que la matematica no es unicamente numeros, es también astronomia,
astronomia es movimiento, movimiento es danza, danza es anatomia, y anatomia, las leyes de
la naturaleza, la naturaleza es vida, y educar y aprender es vivir y comprender al mismo

tiempo la vida" (Salzmann, 2007, pag 36).

En este sentido, es importante tener en cuenta que la Escuela Nueva (EN) o modelo
autoestructurante da lugar al disefio de nuevas metodologias que rompen con los paradigmas
estaticos de la educacion tradicional, la cual se ha llevado a cabo durante varios afios y ain
sigue vigente en muchos contextos académicos. En este orden, esta nueva perspectiva escolar,
genera nuevas alternativas de ensefianza para lograr en los estudiantes un aprendizaje
significativo y versatil que se base en la interaccion con diferentes aspectos de la vida, como
lo pueden ser el area emocional, corporal, ambiental y social; y no unicamente el &mbito
académico. A través de esta metodologia se espera establecer un balance entre el desarrollo
intelectual de los estudiantes y la consolidacion de los factores ludicos, deportivos y sociales
que se van a ver representados en un interés por parte del nifio para apropiarse de su propio
proceso de aprendizaje. Por lo tanto, es a través de este modelo educativo que es posible
concebir la pertinencia de implementar un concepto interactivo y estratégico como lo es la
gamificacion, el cual toma como referencia los elementos propios del juego para consolidar el
verdadero objetivo educativo, que consiste en un aprendizaje activo a través de la motivacion

que experimentan los estudiantes para seguir aprendiendo.

3.2. Del Marketing y Psicologia a la Gamificacion

La gamificacion en la actualidad se ha vuelto tendencia en el area de marketing de servicios.
Asi como lo expuso la consultora Gartner (2011) citado en Ruizalba, Navarro y Jiménez

(2013), mas del 50% de las organizaciones empezaron a utilizar la gamificacion para



actividades de innovacion, pues esta herramienta permite obtener un feedback y establecer
tareas con objetivos definidos que exigen retos. Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011)
plantean que la gamificacion es un término que se describe como la implementacion de
elementos propios del juego en diferentes contextos no ludicos, y esto incluye el area del
marketing, principalmente el marketing relacional. El marketing relacional, se ha definido
desde diversas perspectivas y ha cobrado gran importancia en las organizaciones prestadoras
de servicios, incluyendo a las instituciones educativas; debido a la forma de concebir las
relaciones que surgen de la interaccion con los clientes. Berry (1983) citado en Guede (2016)
define al marketing relacional como una rama del mercadeo que busca establecer, mantener e
intensificar las relaciones a largo plazo con los clientes. Adicionalmente, Quesada & Ruiz
(2007) afirman que la necesidad de construir relaciones duraderas se dirige hacia todos los
grupos de interés de la organizacion. Adicionalmente, para el drea de mercadeo es importante
lograr que los usuarios o clientes no solo se encuentre involucrado desde una practica activa,
es mirar mas allad y lograr que el consumidor experimente la experiencia del flujo. Esto
quiere decir que el consumidor alcance el objetivo de formar parte real de la experiencia y se
queda consigo una vivencia Unica y recordada en el tiempo (Pine y Gilmore, 1998: citado en

Barrios (2012).

En este sentido, la gamificacion juega un papel muy importante en la area del marketing por
lo que es vista como una herramienta y una de las muchas estrategias que se estan
implementando en este campo, disefiadas con la finalidad de atraer clientes cuyas necesidades
pueden variar ampliamente, por lo que se puede ver a la gamificacion como un valor
agregado en las diferentes compafiias ya que estd atrayendo mucha atencion e innovacion
para diferentes organizaciones. Ademas, la gamificacion logra transmitir al clientes esa idea
de ver actividades inconvenientes o aburridas sean divertidas y agradables (Maican et al.,

2016; Seixas, de Melo Filho y Gomes, 2016; citado en Lee y Jin (2019).

Continuando en esta linea, Huotari y Hamari (2009) mencionan que la literatura de marketing
de servicios visualiza al cliente como un coproductor del servicio, esto quiere decir que se
ubica al cliente como un factor activo que participa en el proceso de producciéon ya que el
valor sélo se atribuye o se genera una vez que el cliente utiliza el servicio. La gamificacion

se reconoce como una de las mejores estrategias para las empresas lideres, ya que ellas crean



un compromiso sin precedentes con sus partes interesadas. Ademads, esta utiliza las ultimas
innovaciones de disefio de juegos, programas de fidelizaciéon, y la economia del
comportamiento para lograr darle apoyo a las organizaciones en la busqueda de la atencion de

los clientes y la lealtad de ellos (Zichermann y Linder, 2013).

Teniendo en cuenta que una de las principales metas institucionales es lograr una buena
relacion con sus clientes (Padres de familia y estudiantes) y fidelizarlos, es posible considerar
que la gamificaciéon en contextos educativos, con base a los principios del marketing
relacional, sea el dispositivo ideal para lograrlo por lo que esta busca entablar relaciones
duraderas con un objetivo a largo plazo generando un aprendizaje significativo y
experiencial. Es decir que los Colegios como empresa, buscan entablar relaciones tanto con
los padres como con sus estudiantes, siempre con el objetivo de mostrarles una idea
innovadora y que responda ante las necesidades del estudiante como un ser sociable y dentro
de un contexto. En este orden, la gamificacion constituye la herramienta que permite generar
experiencias significativas, emocionantes y enriquecedoras para que las personas logren estar
motivadas a continuar participando de la actividad. Segun Becerra (2018): "De cada 100
colombianos, 56 no logran llegar a completar su educacion secundaria". De este modo, las
estrategias de marketing y la gamificacion generarian un impacto positivo en los resultados
organizacionales de los colegios, en el desarrollo de un servicio educativo acorde a su valor

percibido y, posteriormente en la formacion de individuos competentes (Manes, 2000).

Es interesante identificar que la simple inclusion de elementos de juego de por si no
constituiria una dindmica de gamificacion, por lo que tiene que siempre debe estar presente el
propésito de engagement. En la medida en que se consigan enlazar acciones gamificadas con
la l6gica dominante en el servicio y el valor que aportan, se podran orientar las experiencias
ludicas hacia el disfrute del servicio en si (Hogberg, Olsson, Gustafsson y wastlung, 2019)
como motivaciones extrinsecas, pero también las motivaciones intrinsecas hacia el uso de
sistemas de informacion y de servicio. Se reconoce que es correcta la relacion entre el
marketing y la gamificacion, pues cada herramienta de esta Gltima brinda y ayuda a alcanzar
un procesamiento de la informacion mas significativos a través de la experiencia de cada
persona. Asi mismo, los autores Huotari y Hamari (2009) expresan que la gamificacion es

una forma de extension del cliente y a su vez es una estrategia que pueden utilizar las



diferentes empresas para manejar una correcta interaccion con sus clientes. Ambos autores
indican la importancia de reconocer la gamificacion como un proceso en el que el
gamificador busca e intenta aumentar las posibilidades de obtener mejores experiencias de
forma ludica y activa. Finalmente se visualiza La gamificacion se relaciona con el marketing
de servicios, pues este la utiliza como herramienta para obtener un proceso de mejora de un
servicio con posibilidades de experiencias de juego para apoyar a los usuarios creacion de

valor global (Huotari y Hamari 2009).

En torno a la relaciéon que existe entre la gamificacion y la psicologia se encuentra un
concepto muy importante que es el reto, este término contiene una alta carga psicologica e
influye de manera significativa en el comportamiento del sujeto a la hora de jugar. La
psicologia expresa la necesidad que tiene el sujeto con el juego y el querer superar sus
expectativas o las expectativas que el juego le impone: conseguir el reto es un ejemplo de
superacion para el usuario (Przybylski, 2010 en Albrecht 2012). Adicionalmente, la
psicologia detras del juego puede explicarse a través de la busqueda continua del sujeto por
vivir experiencias divertidas y motivadoras para satisfacer algunas de sus necesidades basicas

(Bakun, Gomez y Seniquel, 2014).

La gamificacion se apoya y argumenta teniendo como base diferentes teorias psicologicas
como: La Piramide Motivacional de (Maslow, 1954), Teoria de Fijacion (Locke, 1969),
Teoria del Flujo de (Csikszentmihalyi, 2008), entre otras; por medio de las cuales es posible
asegurar que los aspectos psicologicos como la felicidad y la motivacion se expresan a través
de las dindmicas del juego. Por tal motivo, para crear una actividad gamificada exitosa es
indispensable considerar las teorias psicoldgicas que aluden a la motivacion y al
comportamiento, pues un objetivo central de la gamificacion es motivar y generar un
comportamiento deseado por parte del jugador. A continuacion se explicaran algunas de estas

teorias psicologicas.

En primer lugar, la teoria de las necesidades humanas de Maslow (1954) es una teoria muy
conocida que permite describir la motivacion de los individuos y sus necesidades. Maslow
diseid esta piramide con el objetivo de clasificar las necesidades en cinco categorias, las

cuales deben ser satisfechas desde la mas sencilla (La base de la pirdmide) hasta la mas



compleja (La cuspide) (Turienzo, 2016). Al satisfacer cada una de estas necesidades, llegando
al final de la piramide, es posible que el individuo logre un estado de felicidad absoluta; cabe
mencionar que, ir ascendiendo en la pirdmide significa desarrollar un alto grado de

motivacion para resolver todas sus necesidades faltantes.

En la piramide que se muestra a continuacion es posible evidenciar que, la base corresponde a
las necesidades basicas (A) de orden fisiologico, las cuales involucran la alimentacion, el
estado de salud, el descanso, el sexo, entre otras que respondan a la supervivencia. Después
de que estas sean satisfechas, el individuo estard en condiciones de poder solucionar sus
necesidades de seguridad y proteccion (B) , la cuales implican tener una vivienda y un
trabajo digno. Una vez alcanzadas, el siguiente nivel se caracteriza por las necesidades
sociales (C) que refieren al desarrollo afectivo y de aceptacion. Posteriormente, se encuentran
las necesidades de estima (D), las cuales hacen referencia al reconocimiento, la reputacion, la
confianza y el respeto, que obtiene el individuo por parte de un grupo. Finalmente,
encontramos las necesidades de autorrealizacion (E), también conocidas como el desarrollo
del potencial humano, lo cual permite dar un sentido a nuestras acciones y a la vida en
sociedad (Turienzo, 2016). Cabe aclarar que los juegos pueden llegar a satisfacer las
necesidades de seguridad, pertenencia, estima/reconocimiento y de autorrealizacion (Bakun,

Gomez y Seniquel, 2014).

Grafico 1.

Piramide Motivacional



Fuente: Turienzo, R. (2016). El pequefio libro de la motivacion. Editorial Alienta.

Las teorias que aluden a la motivacion y a las necesidades psicologicas son muy importantes
para entender el desarrollo y el alcance del juego gamificado, pues la motivacion es la razon
que impulsa al jugador a la accidn, lo que permite incrementar su interés en el juego y jugar
de manera voluntaria. En este sentido, la motivaciéon juega un rol primordial en la
gamificacion que logra que los participantes se interesen en jugar. Cabe resaltar que existen
dos tipos de motivacion, la motivacion extrinseca e intrinseca. La primera alude al deseo del
sujeto por recibir una recompensa concreta a medida que transcurre el juego; y la segunda
estd asociada a los motivos de orden psicoldgico, como obtener un reconocimiento social,
aceptacion o aprobacion por el grupo, y la necesidad de establecer relaciones interpersonales
(Ramirez, 2014). De igual manera, Vassileva (2012) citado en Schlagenhaufer y Amberg
(2014) asegura que las motivaciones extrinsecas estan descritas en la teoria del reforzamiento
de Skinner y la teoria de la expectativa; por el contrario, las motivaciones intrinsecas se
pueden identificar en la teoria de las necesidades de Maslow, la teoria de las necesidades

adquiridas y la teoria de la autoeficacia de Bandura, entre otras.

Adicionalmente, la teoria de la autodeterminacién (TDA) elaborada por Deci y Ryan (1985)
permite comprender la motivacién de los individuos y de qué manera esta se relaciona con
los procesos de toma de decisiones sin que influyan factores externos. Esto es un aspecto

relevante en la interaccion de los jugadores con el disefio gamificado, porque lo que se busca



es que cada uno de ellos se sientan motivados y se enfoquen en los objetivos propuestos en la
actividad. A su vez, esta teoria permite clasificar las motivaciones intrinsecas que se
presentan durante el juego: el desafio, la fantasia y la curiosidad (Schlagenhaufer y Amberg,
2014). Asimismo, ésta se fundamenta en la idea de que todos los seres humanos tenemos tres
necesidades psicoldgicas basicas, las cuales necesitan satisfacerse para estar motivados y ser
felices. La primera refiere a la necesidad de competir, utilizar nuestras habilidades y en lo
posible dominarlas; en segundo lugar, se encuentra la necesidad de ser autdbnomos, guiar
nuestra propia vida y tomar nuestras propias decisiones; finalmente, experimentamos la
necesidad de relacionarnos, de interactuar con los otros y tener un rol especifico en la

sociedad (Bakun, Gomez y Seniquel, 2014; Schlagenhaufer y Amberg, 2014).

Ramirez (2014) clasifico a los jugadores en general, de acuerdo a su comportamiento y a sus
motivaciones para jugar, en: Exploradores, Ganadores, Sociales y Killers. Los exploradores
se interesan por aventurarse en el juego y encontrar nuevas situaciones retadoras y
emocionantes; tienden a experimentar el jugo de una manera muy individual con el fin de
superar cada uno de los desafios y a si mismos. Otro tipo jugador son los Ganadores, los
cuales comprenden el juego como una actividad en la que participan para ganar; a diferencia
de los jugadores Sociales, quienes perciben el juego como un escenario para interactuar con
otros participantes. Finalmente, se encuentran los Killers, jugadores que se caracterizan por
no conformarse solo por ganar, debido a que sienten la necesidad de ver perder a los demas y

de sentir que son los mejores.

En este orden, para entender por qué jugamos, es importante explicar en qué consiste la
Teoria del Flujo propuesta por Mihaly Csikszentmihalyi en 1975. El autor afirma que, cuando
los sujetos tienen una motivacion intrinseca muy fuerte, experimentan un estado cognitivo y
emocional particular en el que presentan un nivel maximo de concentracion para ejecutar una
tarea de gran valor y significancia (Bakun, Gébmez y Seniquel, 2014). En otras palabras, dicha
motivacion lleva al individuo a vivenciar un estado de inmersion profundo para lograr sus
objetivos, lo que conduce a que durante estos periodos de tiempo, se vuelva altamente
productivo y que su cerebro libere grandes cantidades de dopamina, generando una sensacion
placentera y satisfactoria. A su vez, Csikszentmihalyi (1975) identific6 algunas condiciones

necesarias para que el sujeto llegue al estado de flujo: 1) Equilibrio perfecto entre la



complejidad de las actividades a desempeiiar y las habilidades requeridas por el sujeto y; 2)
El individuo debe conocer cuales son las metas especificas de la actividad; saber con claridad

que obtiene a cambio (Bakun, Gémez y Seniquel, 2014).

Con base en lo anterior, la diversion que los individuos experimentan a través del juego
puede explicarse mediante esta teoria, pues el sujeto durante el juego centra de manera
voluntaria toda su atencion en la consecucion de los objetivos para adquirir una recompensa
no necesariamente material. Por tal motivo, para el disefio de actividades gamificadas es
indispensable lograr que los individuos dirijan su atencidn a través de dinamicas de juego que
lleven a un estado de flujo; lo cual solo es posible si el jugador se encuentra altamente

motivado.

Zichermann (2011), Cunningham (2011) y Kapp (2012) citado en Renobell y Garcia (2016)
definen que la finalidad del juego en la gamificacidon consiste en generar un impacto en la
conducta psicoldgica y social del sujeto. Los tres autores identifican la importancia que se le
da a ciertos elementos como las imagenes, bonificaciones, el ir avanzando de nivel entre
otros, por lo que estas herramientas logran tener a los jugadores més atentos, por tiempos mas
prolongados y predisposicion psicologica a seguir en €l. Ademas, la gamificacion trabaja con
técnicas del area de psicologia, buscando aumentar el aprendizaje por medio del juego. La
gamificacion no es solo un juego, es un término diferente que se relaciona con el marketing,

la motivacién y la fidelizacion de los que la usan.

Desde una punto de vista psicolégico, Huizinga (1949) citado en Pacsi (2019), afirma que
jugar es un habito que hace parte de la condicion humana; no obstante, los seres humanos, al
igual que otros animales, utilizan el juego como una herramienta eficaz para el procesamiento
de la informacion y para recordar del contenido a largo plazo. De esta manera, las
experiencias de juego garantizan el aprendizaje, a la vez que contribuyen al entretenimiento
de los participantes. Asimismo, de acuerdo a Minerva (2002), el juego puede ser percibido
como una de las actividades mas dinamicas, agradables y entretenidas, el cual constituye una
forma de esparcimiento. En este sentido, Minerva (2002) sugiere que en entornos educativos,
el juego puede ser entendido con cierta connotacion de trabajo, debido a que requiere, por

parte de los estudiantes, esfuerzo, concentracion y tiempo. Las técnicas didacticas del juego



posibilitan la apropiacion de nuevos conocimientos e incrementa la satisfaccion. Por ello, el
juego puede ser una herramienta pedagdgica valida para la aparicion de las habilidades

morales, tales como el respeto, la atencion, el dominio de si mismo, la reflexion, entre otros.

Tendiendo en cuenta los planteamientos de Pradas (2017) citado en Ferrer, Fernandez,
Polanco, Montero y Caridad (2018) es importante resaltar que la incorporacion de las TIC en
la educacion debe tener como fundamento tedrico la neuropsicologia, debido a que la manera
como se emplea la tecnologia en el aula de clase y el propdsito que persigue, debe estar
delimitado por el desarrollo y funcionamiento neuronal de los estudiantes. Por ello, para
disefiar mecanismos pedagdgicos eficientes es necesario considerar el uso de la
neuro-tecnologia como una metodologia educativa para el logro del aprendizaje, la cual debe
estar esta orientada hacia el como debe ser el proceso de aprendizaje, en lugar de gué tipo de

contenido debe ser transmitido.

3.3.Gamificacion

La gamificacion es una herramienta importante que se encuentra en la interseccion entre el
marketing, los juegos y la psicologia (Gallego y de Pablos, 2013), facilita la experiencia del
usuario y, a su vez es una practica que busca la colaboracion entre usuarios, con la finalidad
de conseguir a través del juego estrategias de co-creacion de valor (Payne, Storbacka y Frow,
2008). Es importante resaltar y recalcar que la gamificacion tiene un amplio y variado campo
de aplicacidn, ya que se ha introducido en muchas areas mas alla de la educacion, incluida la
gestion, donaciones caritativas, publicidad, promocién de marketing y conservacion de
energia (Lee y Jin 2019). Adicional a esto, se logra identificar que la gamificacion ha surgido
en el momento exacto por lo que el mundo actual cuenta con las herramientas necesarias para
desarrollar actividades gamificadas ya que cuenta con un entorno cada vez mas digital. Es
gracias a estas tecnologias que se ha logrado realizar y construir experiencias de juego
inteligentes que tiene como resultado aumentar el engagement de los participantes (Ruizalba,

Navarro y Jiménez, 2013).

Asimismo, Villalustre (2015) afirma que la gamificacion estd relacionada con la aplicacion de
estrategias, dindmicas y mecanicas de juego que no necesariamente pertenecen a un contexto

ludico e informal. Del mismo modo, Oliva (2017) manifiesta que la gamificacion es una



herramienta que permite mejorar dindmicas de grupo, potenciar la atencion, la critica
reflexiva y el aprendizaje significativo; garantizando la participacion y optimizando el
desempefio de cada uno de los participantes en su campo de accidon. Teniendo en cuenta la
definicion de Villalustre (2015), la gamificacion en el entorno educativo se caracteriza por
incrementar el desarrollo de habilidades que estimulen la motivacion, el compromiso y el
aprendizaje significativo de los estudiantes. Para ello, es necesario generar un clima de
cooperacion que propicie la materializacion de objetivos educativos especificos, a través de
propuestas metodoldgicas atractivas y emocionantes que logren la resolucion de tareas de

forma innovadora y colaborativa, asi como la apropiacion de habilidades sociales.

De esta manera, la gamificacion es vista como una estrategia de transformacion pedagogica
que logra enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, dotandolo de elementos practicos
e interactivos, a partir una postura dinamica del estudiante. En consecuencia, el enfoque de la
gamificacion en la educacion sugiere el uso de elementos de pensamiento y disefio de juegos
para mejorar el compromiso y la motivacion de los estudiantes. Por ello, la gamificacion
como estrategia metodologica, tiene como objetivo que el estudiante pueda alcanzar el
cumplimiento del contenido académico, a través de una vinculacion de los elementos del
juego con el propdsito educativo (Oliva, 2017). Esta debe proporcionar los recursos
adecuados para no solo generar aprendizaje, sino también aumentar el compromiso de los
participantes, y generar experiencias de juego significativas que favorezcan la creacion de
valor para el jugador; es decir, experiencias que tengan un valor real (Contreras y Eguia,

2016).

Ademas, Kapp (2012) Citado en Diaz y Troyano (2013), Alejaldre y Garcia (2015) y Parente
(2017) nos plantean que la gamificacion se diferencia de los juegos educativos. Para
establecer de manera clara la diferencia entre estos elementos, es indispensable mencionar sus
principales caracteristicas. En primer lugar, como se ha venido mencionando, la gamificacion
no es un juego, sino un sistema mas innovador y atractivo que motiva a los jugadores, y que
toma como referencia los componentes dinamicos del juego, tales como dar puntos o
recompensas al finalizar satisfactoriamente una tarea, o penalizar las faltas. De este modo, la
gamificacion permite relacionar estrategias ludicas y didacticas con el aprendizaje; es decir,

brinda la posibilidad de generar dindmicas atractivas y placenteras, en las cuales el esfuerzo



no se percibe de forma negativa, sino que por lo contrario, se vincula al deseo. Es pertinente
destacar que, aunque la gamificacion también esta orientada a desarrollar y promover retos de
aprendizaje, su prop0sito no es jugar ni entretener; sino implementar estrategias interactivas
que permitan captar la atencion de los participantes, y asi generar mayor compromiso
(Alejaldre y Garcia, 2015). Es decir, que se tiene como objetivo el vivenciar una dindmica
mucho mas experiencial y significativa en la que el participante se ubica en una posicion
activa y muestra una actitud de compromiso. La gamificacion cumple en este sentido el rol de
una herramienta con un contexto y un propoésito definido por lo cual es importante identificar
en que entorno se realizara y de esta forma adaptarlo lo mejor posible para generar el

compromiso esperado respecto a los participante con la actividad gamificada.

En cuanto a la definicion de juego, es posible afirmar que Dichev, Dicheva, Agre y Angelova
(2015) proponen que el juego educativo consiste en el disefio de una dinamica con un fin no
relacionado al entretenimiento. En este sentido, el propdsito del juego educativo, no es
conseguir que la tarea sea motivadora, atractiva y emocionante para el estudiante, sino lograr
un proposito de aprendizaje concreto, para solucionar un problema real (Rodriguez y
Santiago, 2015). A diferencia de la gamificacion, el juego educativo parte del uso
convencional del juego con el objetivo de aprender (Alejaldre y Garcia, 2015). Por tal
motivo, es posible considerar que el juego educativo refiere al hecho de aprender jugando,
mientras que la gamificacion parte de usar elementos y técnicas del juego, para generar
conocimiento (Alejaldre y Garcia, 2015). Cabe resaltar que, el juego es un medio de
interaccion que da como resultado el establecimiento de distintas formas de relacion y
disposiciones de los individuos. Las metodologias educativas y pedagdgicas buscan el
aprendizaje y su medio para alcanzarlo puede ser diverso; por ello, la gamificacion se
identifica entonces como una alternativa a lo convencional, una herramienta que también
permite generar procesos de aprendizaje significativos, sin dejar a un lado la finalidad bésica

de todo juego.

Tabla 2.

Juego educativo y Gamificacion.

Juego Educativo Gamificacion



Fuente: Elaboracion propia.

Tomando como referencia a Ferran Teixes (2014) es posible mencionar que para disefar un
sistema gamificado exitoso, es indispensable considerar el modelo Werbach (2014)
compuesto por seis dimensiones; 1) Definir los objetivos de aprendizaje para el desarrollo de
las estrategias de gamificacion; 2) Delinear las conductas que se desean potenciar; 3)
Identificar el perfil de los jugadores para disefiar actividades de acuerdo a sus intereses y
capacidades; 4) Idear los bucles de las actividades y la secuencia de la mecanica de juego; 5)
Implementar la diversion como base del juego, el sentimiento de victoria, la resolucion de
conflictos, la sorpresa, la imaginacion, entre otros; 6) Proporcionar los recursos y
herramientas necesarias para el desarrollo y adecuado funcionamiento del sistema

gamificado.



A su vez, debido a que la gamificacion es un constructo que con el paso del tiempo ha ido
tomando fuerza, es posible resaltar que de acuerdo a los planteamientos de Werbach y Hunter
(2012) citados en Alejaldre y Garcia (2015) existen tres categorias que constituyen la
estructura de un sistema gamificado, y que deben ser tenidas en cuenta al momento de
diseniarlo. Dichas areas estan definidas por: Mecdnicas, dinamicas y componentes. Las
mecanicas aluden a los elementos basicos del juego, lo que esta relacionado con las reglas de
funcionamiento y el objetivo; las dindmicas consisten en la manera en la que se llevan a cabo
todas las mecénicas del juego, las cuales influyen en la percepcion de los participantes en
relaciéon a su contenido; finalmente, los componentes hacen referencia a los recursos y
herramientas que se utilizan para construir la actividad (Alejaldre y Garcia, 2015). No
obstante, Ramirez (2014) propone una categoria adicional denominada Estéticas para
desarrollar y analizar el juego gamificado, la cual alude a los valores, tanto sensoriales como
emocionales, que le posibilitan al jugador vivenciar la experiencia de juego a través de las

sensaciones y los sentimientos.

Tal y como se menciond anteriormente, las mecédnicas son los componentes basicos del
juego, que deben ser tenidos en cuenta al momento de desarrollar una dinamica gamificada, y
para lograr que la actividad gamificada sea divertida, desafiante y motive a la accion. Dentro
de las mecénicas de juego podemos encontrar: Puntos, niveles, premios, medallas, insignias,
entre otros. A continuacion se presentaran las mecéanicas propuestas por Ramirez (2014) y

Werbach y Hunter (2012): citados en Alejaldre y Garcia (2015).

Tabla 3.

Mecanicas




Fuente: Dinamicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter, 2012: citados en

Alejaldre y Garcia, 2015) / Ramirez (2014). Gamificacion. Mecénicas de juegos en tu vida

personal y profesional. Alfaomega. Espafia.

Respecto a las dindmicas, Ramirez (2014) afirma que son la manera como se desarrollan las
mecanicas, como los jugadores interactuan con el juego, las necesidades que satisface y como

los afectan. En este sentido, las dindmicas aluden a la forma como se comporta el juego, y lo



que el participante realiza en respuesta a las mecanicas y a las reglas establecidas en el juego;
es decir cualquier emocioén que se genere en los jugadores como producto de la satisfaccion
de sus deseos y motivaciones. En la siguiente tabla podemos observar las dinamicas que
pueden emerger durante el juego propuestas por Werbach y Hunter (2012): citados en

Alejaldre y Garcia (2015).

Tabla 4.

Dinamicas

Fuente: Dinamicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter, 2012: citados en

Alejaldre y Garcia, 2015).

Finalmente, los componentes del juego gamificado son entendidos como todos los elementos
que pueden ser implementados para llevar a cabo la actividad y equipararla con un juego.

Dichos componentes se catalogan de la siguiente manera:

Tabla 5.

Componentes




Fuente: Dinamicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter, 2012: citados en

Alejaldre y Garcia, 2015).

3.4. Habilidades interpersonales y como entrenarlas

Teniendo en cuenta que la propuesta de gamificacion escolar estd orientada a desarrollar
competencias sociales e interpersonales, que le permitan a los estudiantes afrontar
acontecimientos conflictivos de la vida escolar, es importante conceptualizar las variables que
estan implicadas en las dinamicas interpersonales que se reflejan en cualquier contexto
académico. De esta manera, Ison y Morelato (2002), plantean que respecto a la comunicacion

interpersonal existe un significado que se le atribuye a las personas con quienes se interactia



y a las situaciones que se presentan; esto sostiene una estrecha relacion con el desarrollo de

los procesos cognitivos - afectivos.

Cabe destacar que, de acuerdo a estos autores, los seres humanos no responden a las
situaciones sociales, sino a la representacion cognitiva que se constituye a partir de dichas
situaciones, y que regula el comportamiento social. La representaciones mentales se originan
con base a las creencias, los valores y las autovaloraciones del individuo, asi como de las
caracteristicas del contexto social donde se desarrollen las competencias interpersonales. En
este orden, es posible afirmar que las habilidades para coordinar las cogniciones y las
conductas dirigidas hacia el cumplimiento de las metas interpersonales como el estilo de
resolucion de conflictos, puede ser clasificada dentro de las habilidades socio-cognitivas
(Ison y Morelato, 2002). Es decir que, los recursos cognitivos del sujeto influyen

considerablemente en la manifestacion de sus habilidades interpersonales.

Mesonero (1995) afirma que las habilidades sociales pueden ser entendidas como un conjunto
de estrategias que deben ser aprendidas en la primera infancia, las cuales les permiten a los
nifios y adolescentes desarrollar conductas favorables en diferentes escenarios de la vida
social y asi poder construir dinamicas de interaccion asertivas. En este sentido, las
habilidades sociales se adquieren a lo largo de la infancia y se expresan en las relaciones
interpersonales que se construyen con el paso del tiempo; no obstante, estas inciden en las
diferentes esferas de la vida (Betina y Contini, 2011) y en el bienestar fisico y mental de los

sujetos (Betina, 2009).

Diferentes investigaciones han podido determinar que las habilidades interpersonales tienen
un efecto significativo en la nifiez y en la vida adulta. Por tal motivo, es posible destacar que
dicho componente se encuentra relacionado con la autoestima de las personas, la capacidad
para adoptar roles sociales y regular el comportamiento, asi como en el desempefio
académico (Ison, 1997; Arias Martinez y Fuertes Zurita, 1999; Michelson, Sugai, Wood y
Kazdin, 1987; Monjas Casares, Gonzalez Moreno y col., 1998; citados en Betina y Contini,

2011).

En este orden, si en la nifiez no se desarrollan habilidades sociales, existe una gran

probabilidad de manifestar conductas desadaptativas en el &mbito familiar y escolar; asi como



la aparicion de diversos trastornos como la ansiedad, enfermedades cardiovasculares,
presentar comportamientos disfuncionales como el abuso de sustancias, desacato de las
normas institucionales y el desafio de la autoridad (Betina y Contini, 2011; Betina, 2009).
Con base en lo anterior, es fundamental que, a través de las dinamicas familiares y la escuela,
se fomenten el desarrollo de experiencias que favorezcan el aprendizaje de las habilidades

sociales e interpersonales tanto en nifios como en jovenes.

En relacion a los conflictos, es oportuno resaltar que, segun Pérez y Amador (2011), estos son
propios de la condicién humana, pues surgen por una "Choque" entre nuestros intereses y
necesidades. Desde el ambito escolar, es entendido como un desacuerdo entre pensamientos,
valores, conductas y principios entre varios individuos o grupos de individuos, por lo que es
apropiado afrontarlos y desplegar una serie de alternativas o estrategias que nos permitan
resolverlos en el menor tiempo posible y de manera eficiente. Esto con el objetivo de evitar
que nuestra disposicion a establecer relaciones interpersonales sanas se altere
considerablemente. En este sentido, los autores destacan la importancia de que, desde nuestra
infancia, logremos desarrollar habilidades que nos permitan resolver los problemas a través
del didlogo, y la comprension de las situaciones y emociones, debido a que tener conflictos

no resueltos puede interferir en nuestras vidas.

En consecuencia, consideramos que la gamificacion aplicada en contextos educativos, es una
herramienta apropiada para que los estudiantes de bésica primaria logren desarrollar
habilidades para la vida, permitiéndoles solucionar conflictos asertivamente, al tiempo que

juegan, se divierten y aprenden.

4. ESTADO DEL ARTE

La gamificacion es un tema relativamente nuevo que muestra un potencial en el area
educativa con la finalidad de brindarle mejoras, pero existe poca evidencia de valor y
justificada en el campo que demuestre su efectividad. No obstante, se logra identificar y
reconocer algunas investigaciones que tiene como herramienta de trabajo la gamificacion y el
indagar sobre como esta herramienta logra generar mejoras educativas. Araya, Arias, Bottan
y Cristia (2019), trabajaron en una investigacion que tenia como finalidad evaluar

experimentalmente el uso de un programa tecnologico gamificado, con el objetivo de



estimular y promover la motivacion de los estudiantes, e incrementar sus aprendizajes en el
area de matemadtica. Esta investigacion se llevo a cabo con 24 escuelas primarias publicas en
Santiago de Chile. El programa que se implement6 constaba de dos sesiones semanales en un
laboratorio de cémputo en el cual usaban la plataforma digital para resolver diversos
problemas. En consecuencia, se logr6 identificar como resultado grandes efectos positivos en
los aprendizajes de estos nifios. Ademas, se observd que no solo afectd en los resultados
académicos, sino también el fomentar positivamente la idea de que el esfuerzo en los estudios

se encuentra relacionada con aumentar la inteligencia.

Se ha identificado ademas, el cambio de actitud de los estudiantes frente al aprendizaje
cuando se les es implementado esta nueva modalidad, se ha tomado a la gamificacion como
ese medio para lograr generar méas motivacion en los estudiantes. Por ello, Mari (2015)
expone en su investigaciébn una comparacion entre la manera habitual y tradicional de
aprendizajes y la forma gamificada mediante un juego, todo enfocado en el aprendizaje de
las asignaturas de lengua y matematicas. En este trabajo, el autor busca estudiar el efecto
motivador que deja el implementar la gamificacion como una herramienta de aprendizaje en
el area de la educacion teniendo como muestra a alumnos de primer ciclo de Primaria de un

colegio privado en el curso 2014/2015.

Para desarrollar esta investigacion se tuvieron en cuenta un total 32 nifios (16 alumnos de
primer curso y 16 de segundo curso). Para esta investigacion, se utilizé un software llamado
Sunnytics, la cual es una aplicacion muy llamativa que inicia con unas palabras de bienvenida
y paso siguiente, el crear un usuario para empezar el juego. Ademas, el juego cuenta con una
acumulacion de puntos que se van obteniendo con cada ejercicio (Elemento altamente
motivador). Cada participante se apropia de un personaje y va resolviendo las tareas y
actividades que el software le va asignando, y a medida que avanza va obteniendo
puntuaciones y recompensas dependiendo de su desempefio; teniendo en cuenta que hay un
limite de tiempo. Se logra evidenciar en esta comparacion de dos sesiones, una utilizando la
gamificacion, y otra el modelo tradicional, en la primera sesion se observd que de 32
alumnos, 10 dejaron de realizar los ejercicios, mientras que en la segunda sesion en la que se
utilizo la gamificaciéon como herramienta de aprendizaje, el 100% de los alumnos terminaron

la actividad y ninguno dejo6 de trabajar durante los 15 minutos que duraba el ejercicio.



De igual forma, De Puy y Miguelena (2017) realizaron una investigacion acerca de la
importancia de la gamificacion en la educacioén teniendo como foco la aplicacion en los
entornos de la investigacion. Con esta investigacion se logréd evidenciar que de gran variedad
y nimero de mecanicas y elementos utilizados en la gamificacion, solo algunos de estos
resultan efectivos y adecuados para los procesos de aprendizaje, alguno de estos elementos
son: niveles, puntos, barras de progreso, entre otros. Se identifica que estos mecanismos son
apropiados, pues a las personas les gusta y motiva o impulsa el ir viendo sus resultados, ya

sea para mejorarlos o continuar por ese camino.

Rodriguez, Bermejo y Garcia (2019), realizaron una investigacion que tenia como objetivo
aplicar un modelo gamificado y ludico en las clases de Educacion Fisica para mejorar las
habilidades motoras y el desempefio de cada uno de los estudiantes del curso. La muestra
estuvo conformada por 48 alumnos del grado tercero de basica primaria, la cual se dividi6 en
do grupos: uno experimental, en el que se aplico la gamificacion; y el otro grupo control, que
siguid recibiendo las clases de manera tradicional. Cada grupo estuvo constituido por 6
equipos de 4 estudiantes. De esta manera, se implementaron 14 sesiones de 45 minutos, por
medio de las cuales los estudiantes debian enfrentarse a diferentes pruebas fisicas. Una vez
que los equipos superaran dichas pruebas, obtenian a cambio insignias que les permitan
ascender en un ranking. Cabe destacar que por todos los aciertos, los estudiantes recibian una
recompensa a nivel grupal e individual que beneficiaba su posicion en el ranking. Los
resultados evidenciaron que implementar metodologias activas como la gamificacion resulta
favorable para el rendimiento académico de los estudiantes. Esto debido a que fue posible
identificar que los participantes pueden llegar a generar una motivacion extra que incrementa

significativamente su interés y aprendizaje.

“La mision de la luz negra” es una experiencia gamificada realizada por Canas, Garcia,
Pinedo y Caballero (2019), trata de un proyecto de aprendizaje expresivo gamificado que fue
realizado con 15 participantes de 3° y 4° en un aula de Educacion Primaria de un centro rural
de Segovia durante el curso académico 2018-2019. En este proyecto se propuso una
evaluacion formativa y compartida como eje de gamificacion, utilizando como herramienta la

retroalimentacion, por lo que se realizaban anotaciones en el diario de campo que se



entregaban al alumnado como forma de Informe de la mision semanal el cual recogia una
evaluacion cualitativa y cuantitativa tanto grupal como de cada participante. La actividad
planteada en este trabajo tuvo como avatares a los personajes de “los increibles” (Pelicula de
Disney), la narrativa se basd en que los alumnos de forma grupal se iban enfrentando a la
mision de transportar a los espectadores a la dimension de la luz negra. En la gamificacion se
establecieron cinco estatus, cada uno de ellos representados por un nivel. La acumulacion de
“pbonus de energia” (puntos) les permitia avanzar al siguiente nivel. Este proyecto durd
cuatro semanas, en consecuencia cada grupo recibi6é cuatro Informes de la mision; en este
proceso tuvieron gran importancia los diferentes instrumentos disefados y aplicados de
evaluaciéon formativa y compartida. Finalmente, se indico la importancia de de las
retroalimentaciones y los grupos intentaron utilizarlas para generar mejoras en diferentes
aspectos 'y poco a poco ir consiguiendo mayores resultados y bonus para ir avanzando.
Ademads, se reconocid como conclusion que en esta dinamica se les permitia a los
participantes autorregular su aprendizaje, asi como establecer interacciones grupales gracias

a la realizacion de autoevaluaciones y coevaluaciones.

Vargas, Rodriguez y Mendoza (2018) en su investigacion sobre la implementacion de la
gamificacion en la educacion media de modalidad virtual, pretendieron determinar si esta es
una herramienta significativa para el logro del aprendizaje en linea. Para ello, contaron con
una muestra de 54 estudiantes matriculados en grado once en el colegio virtual. La
metodologia tuvo un enfoque mixto y tomaron como referencia el modelo propuesto por
Bartle (2005), en el cual 1) Clasificaron a los estudiantes de acuerdo a su nivel de motivacion
arrojado a través de la aplicacion del test de Bartlett en: competitivos, triunfadores,
socializadores y exploradores; 2) Se identificaron las técnicas de gamificacion de acuerdo a
las caracteristicas del perfil de cada jugador; 3) Se determinaron las estrategias gamificadas
que mejor se adapten al objetivo del proyecto. La investigacion dio como resultado que la
gamificacion es una estrategia de aprendizaje mediada por las TIC para los colegios virtuales,
que permite garantizar la creacion de un curso mas interactivo y novedoso, que facilita el

proceso pedagogico de alta calidad.

En contextos universitarios, Villalustre y Moral (2015) investigaron sobre la gamificacion y

su impacto para optimizar el proceso de aprendizaje y la adquisicién de competencias. Para



ello, desarrollaron como estrategia pedagogica un sistema gamificado ludico-didactico de
simulacion social, en el que 161 estudiantes universitarios debian disefiar un proyecto
sostenible dirigido hacia las zonas rurales desfavorecidas. Esta simulacion se realizo a través
de la creaciéon de un videojuego que recreaba el escenario apropiado para la creacion del
proyecto de manera retadora, en el que cada uno de los jugadores adopta un rol especifico e
imprescindible para el cumplimiento de las metas propuestas. Los resultados dieron cuenta de
que el sistema gamificado permitié incrementar la motivacion y el interés de los estudiantes
para la realizacion de la actividad. A su vez, permiti¢ identificar que la gamificacion es la
herramienta ideal para satisfacer las necesidades de los estudiantes respecto a su desarrollo
profesional, pues logra vincularlos de manera significativa durante la ejecucion de la tarea,
potenciando el aprendizaje colaborativo. Adicionalmente, se pudo evidenciar que la
capacidad de andlisis, la innovacion y creatividad, el trabajo en equipo, la apropiacion de
conocimientos teoricos, y la planificacion de tareas, fueron las competencias desarrolladas
por los estudiantes. Por esto, Villalustre y Moral (2015) concluyen que la transformacion de
las actividades académicas tradicionales a experiencias ludicas, retadoras y gamificadas, no
solo contribuye a la ejecucion efectiva de la tarea propuesta, sino también al desarrollo de

nuevas competencias.

Varias investigaciones enfocan la gamificacion por la linea de motivar y llegar a mejores
resultados. Corchuelo (2018), realizd una investigacion en la que tenia por objetivo el
implementar experiencias innovadoras para motivar a los estudiantes y para esto utilizo e
implemento6 la gamificacion. Para llevar a cabo esta actividad, se tom6 como referencia a un
grupo de 86 estudiantes que pertenecian a 3 grupos de pregrado de la Universidad que se
encontraban en la asignatura competencia basica digital. La metodologia que se uso fue
cuantitativo y el disefio descriptivo y se dividié en 3 momentos claves, el primero se enfoco
en la presentacion de las caracteristicas, el segundo momento el explorar y conocer la
plataforma que se iba a usar para aplicar la gamificacion, y tercero el resultado de puntos que
obtuvo cada estudiante (jugador). Finalmente, se obtuvo como resultado un alto grado de
valoracion respecto a la estrategia, ademds se reconoce algo muy importante que es una
diferencia de género respecto a los elementos que les generan valor agregado o motivacion,
pues en las mujeres se sintieron mas conforme con la mecanica de juego, mientras que los

hombres se inclinaban mas por los premios. En conclusién se lograr posicionar como



elemento eficaz el implementar puntos y premios como estrategias de gamificacion en la

educacion.

La incorporacion de las estrategias de gamificacion a las Tecnologias de Informaciéon y
Comunicacién (TIC's) en el ambito pedagogico fue investigado por Karam, Buitrago, Fagua y
Romero (2013) con el fin de realizar un diagndstico de las competencias digitales en la
comunidad académica. La implementacion de las estrategias gamificadas en su investigacion
tuvo como objetivo garantizar la permanencia de los participantes durante todo el desarrollo
del proyecto. El resultado da cuenta de que los estudiantes tienen gran conocimiento digital
respecto a la aplicacion pedagogica de las TIC's; no obstante, dicho conocimiento no logra
verse evidenciado en la formulacion de contenido creativo e innovador. En este sentido, los
estudiantes no muestran una apropiacion de la cultura digital como se espera, ain cuando
comprenden la funciéon e implementacion de las herramientas de informacion y tecnologia.
Con base a los resultados, se concluye ademas que la aplicacion de estrategias gamificadas
para la ejecucion del proyecto es eficiente, debido a que promueve la participacion y
motivacion de los individuos, pero también logra disminuir los prejuicios sobre la aplicacion

de las TICs en el entorno educativo.

Garcia y Cruz (2016), exponen que uno de los mayores problemas de los Colegios en la
actualidad es la motivacion y el compromiso de los estudiantes, ellos reconocen e identifican
la gamificacion como un elemento clave a la hora de fomentar estos dos problemas. Para
esto, los autores plantean el disefio de un juego didactico de mesa , con el que se planea
afianzar y apoyar el aprendizaje de los temas asignados a redes de ordenadores en la
enseflanza superior. El juego consiste en la tener diferentes cartas con diferentes

informaciones y asi poderlas clasificar correspondientemente.

5. OBJETIVOS

5.1. Objetivo General

Desarrollar habilidades para la vida en estudiantes de tercero de primaria en un colegio

privado de Cali a través del disefio de una actividad gamificada.



5.2. Objetivos Especificos

e Identificar necesidades relacionadas con habilidades para la vida en la poblacion
usuaria del disefio de la actividad.

e (aracterizar los elementos de la gamificacion necesarios para el disefio de la
propuesta.

e Crear los elementos necesarios para ejecutar una actividad gamificada con el objetivo

de desarrollar una habilidad para la vida definida por la poblacion usuaria.

6. METODOLOGIA

6.1. Tipo de investigacion

Para este trabajo se realizdO una Metodologia Cualitativa, por lo que se enfoca en la
recoleccion y el analisis de los datos. Se utilizaron diferentes visitas para identificar cudles
eran las preguntas de investigacion mdas importantes; y después, para perfeccionarlas y
trabajarlas. Partimos de una idea, después se realiz6 el planteamiento del problema teniendo
en cuenta un conocimiento previo del contexto en que se iba a trabajar, es decir una
inmersion en el campo (Colegio), se identifico y definié de la muestra inicial del estudio, se
trabajo con ella y se realizé la recoleccion de los datos necesaria para plantear y disefiar el
trabajo de Gamificacion. Finalmente se plantea un disefio experimental, en el que las
investigadores pretenden establecer el posible efecto de una causa que se manipula

(Gamificacion) en los nifios de tercer grado.

6.2. Participantes

La muestra para la implementacion del disefio gamificado estuvo conformada por 9 nifios y 9
nifas entre los 8 y 10 afios de edad, para completar un total de 18 participantes, los cuales se

encuentran cursando tercer grado de primaria, en un colegio privado de la ciudad de Cali.

Cabe resaltar que esta institucion educativa coincide con los planteamientos tedricos y
practicos formulados por la Escuela Nueva (EN), debido a que se concibe al aprendizaje
como un proceso dinamico en el que el estudiante es protagonista y el profesor guia,

consejero y acompanante. Adicionalmente, el colegio valora la formacién del ser partiendo



de la idea de que cada persona es Unica e irrepetible, por tanto se respetan y se fomentan las
diferencias de los estudiantes en todas sus dimensiones para el desarrollo y crecimiento

humano.
Los criterios de seleccion seran:

e Nifos y nifias en formacion que se encuentren en el proceso de aprendizaje de las

habilidades interpersonales y sociales como la resolucion de conflictos.

Cuando expresamos a la psicologa de la institucion nuestra intencion de realizar una
actividad para el logro del aprendizaje significativo, la psicologa manifestd que se
encontraba trabajando con el grado tercero de bésica primaria y que seria muy
enriquecedor que integraramos nuestra propuesta con la clase de Proyecto de Vida, la
cual tiene como finalidad ofrecer un espacio dirigido a los estudiantes para potenciar
el desarrollo de habilidades para la vida. Por tal motivo, teniendo como base la
necesidad que manifestd la psicologa de cumplir con todos los objetivos académicos
que se encuentran formulados en la planeacion del curso, el disefio gamificado estuvo
orientado al aprendizaje de habilidades interpersonales y sociales para la resolucion de

conflictos.

6.3. Estrategia de recoleccion de datos

La recogida de informacion se llevod a cabo mediante una entrevista semi-estructurada con la
psicologa de la institucion para determinar el alcance de la actividad y las expectativas de la
institucion. Otra estrategia implementada para la recoleccion de datos fue una observacion
participante durante la clase de Proyecto de Vida dictada por la psicologa, en las cuales se
observo e interactud con los niflos y nifias para identificar las dindmicas de grupo y los
principales conflictos que se generan entre ellos. Finalmente, se realizoé un juego de roles para
obtener mayor informacion de las relaciones entre los estudiantes, sus impresiones o
experiencias en el aula de clase. De esta manera, fue posible disefiar una estrategia de trabajo
enfocada al perfil y a las caracteristicas del grupo, teniendo en cuenta que la gamificacion

como herramienta pedagogica parte del contexto en el que se implementa.

Preguntas de la entrevista semiestructurada



1. (Previamente han realizado actividades gamificadas para mejorar el desempefio
estudiantil?

2. (La gamificacion es estrategia educativa que se puede seguir implementando para el

proceso de ensefianza-aprendizaje en esta institucion?

(Cuales son las necesidades de los estudiantes del grado tercero?

(Cuales son las principales dificultades que surgen al interior del grupo?

(Cuadles son los objetivos pedagdgicos de la materia Proyecto de Vida?

(Como ha venido trabajando este curso en los anteriores periodos?

(Cual es el modelo educativo de la institucion?

® =N kW

(Considera que el término gamificacion coincide con el modelo pedagogico de la

institucion?

9. (Reconoce la importancia de implementar nuevas herramientas en las actividades del
Colegio?

10. ;Como cree que va a beneficiar las actividades de gamificacion en los aprendizajes de

los estudiantes?

6.4. Procedimiento

Inicialmente se contactd al Colegio por medio de una carta dirigida al rector de la institucion
solicitando el permiso para realizar este proyecto, en la que se expuso los objetivos de esta
investigacion y una breve descripcion del tema a tratar. Tras la autorizacion correspondiente,
se llevo a cabo la entrevista con la psicologa de la institucidon para coordinar las actividades
futuras y determinar, segun la planeacion del curso y las competencias que deben desarrollar
los estudiante en el grado tercero, el enfoque del juego gamificado. Por ello, decidimos
orientar nuestro trabajo hacia el aprendizaje de las habilidades sociales, como la resolucion de

conflictos.

El primer encuentro tuvo como objetivo presentarnos y conocer a los estudiantes con los que
se llevaria a cabo el trabajo gamificado. Cabe resaltar que todos los estudiantes evidenciaron
una actitud muy positiva frente a nuestra llegada y, después de que nos presentamos, hicieron
muchisimas preguntas en relacion a cudl era nuestra funcion de estar ahi, que hariamos y si

ibamos a volver para la siguiente clase. Asimismo, nos integramos a una actividad que la



psicologa habia propuesto para su clase de Proyecto de Vida, denominada ;Quién Soy Yo?.
En esta actividad, todos debiamos dibujar nuestros propios retratos y describir las
caracteristicas que mejor nos definen. Después de que todos los estudiantes expusieron su
trabajo, logramos identificar que algunos interrumpen constantemente la clase, gritan,
molestan a quien se encuentra al frente e incluso se responden entre ellos de forma agresiva y
en ocasiones irrespetuosa. Por tal motivo, la psicologa continuamente llama la atencion de los
estudiantes y les pide que escuchen a sus compafieros para seguir con la actividad. Sin
embargo, cuando fue nuestro turno se encontraron bastantes dispuestos a escucharnos y

mostraron gran interés por nuestros dibujos.

En la segunda sesion se llevd a cabo un Juego de roles, el cual consistid en que los
estudiantes extrajeran de una balota, un papel que tendrd el nombre de cualquiera de sus
compaiieros. Posteriormente, cada uno debié dramatizar o relatar una caracteristica positiva
del compatfiero asignado (Ej. Soy una persona muy carifioso/a y me gusta mucho bailar, etc).
Una vez que el estudiante reconociera dichos atributos en el otro, todo el grupo debia adivinar
a quién se estaba interpretando. Esto con el objetivo de establecer un escenario en el que cada
uno pudiera manifestar las emociones, sensaciones o experiencias positivas en relacion a

alguno de sus compaiieros a partir de la convivencia en el aula de clase.

Es importante aclarar que, el juego de roles es una herramienta muy utilizada en contextos
educativos, debido a que permite potenciar la formacion del pensamiento reflexivo, la
funcion simbolica y el desarrollo de la imaginacion en los estudiantes. (Gonzalez, Solovieva
y Quintanar, 2009; Gonzalez y Solovieva, 2016). El pensamiento reflexivo, es definido por
Gonzalez, Solovieva y Quintanar (2009) como la capacidad del individuo de reformular el
propio pensamiento, su comportamiento y las acciones de los demds, permitiéndole
desarrollar habilidades para el intercambio social. Una vez finalizada la actividad, logramos
identificar que los estudiantes presentan algunas dificultades para manifestar caracteristicas
mas allad del aspecto fisico. No obstante, no descartamos el hecho de que esto pudo haberse
presentado por la falta de la comprension de la consigna, pues algunos se encontraban muy
dispersos al momento de comunicarla. Adicionalmente, observamos que algunos estudiantes
se negaron a participar debido al nombre del compafiero que extrajeron de la balota, y

algunos de los que accedieron, expresaron aspectos no tan positivos, aun cuando se les repitio



que debian decir cualidades positivas, como por ejemplo, resaltar el hecho de que el

estudiante no tuviera amigos.

Para el tercer encuentro se realiz6 una observacion participante en la que se brindd apoyo a la
psicologa durante la clase de Proyecto de Vida, la cual tenia como finalidad desarrollar una
actividad en la que se fomentardn en los estudiantes habilidades como trabajo en equipo. En
esta sesion fue posible visualizar en los estudiantes algunos de los conflictos que surgen a
partir de las interacciones entre ellos. Continuamente se molestan entre si e interrumpen las
actividades, a los niflos no les gusta trabajar con las nifias, y viceversa, algunos alumnos
prefieren no realizar una actividad que trabajar en equipo con algiin compafiero que no sea de
su preferencia, falta de comunicacion entre los estudiantes, se enojan facilmente ante alguna
situacion que no sea de su agrado. El Gltimo encuentro estuvo orientado a que los estudiantes
pudieran identificar las problematicas del grupo y lograr que se ubiquen a si mismo frente a
este. Para ello, se llevd a cabo una actividad en la cual los estudiantes debian exponer al
maximo su creatividad e imaginacion para crear distintos personajes que representaran los
conflictos a los que se enfrentan como grupo. Asimismo, debian asignar un nombre a cada

personaje y manifestar de qué manera se sienten cuando este se manifiesta.

En la siguiente sesion de clase se debia llevar a cabo el juego gamificado (Desarrollado en
esta propuesta investigativa) denominado "JUNGLE GAME". Para ello, se formarian tres
equipos, cada uno conformado por 6 nifios, con el objetivo de garantizar la participacion
activa de los estudiantes. El juego consiste en que cada uno de los equipos debe resolver los
diferentes conflictos durante el juego, de manera alterna y de acuerdo a las estaciones
propuestas, con el fin de responder adecuadamente ante una situacion especifica al exponer

estrategias para la resolucion del conflicto.

Grafico 2.

Flujo del Procedimiento
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7. Diserio de la experiencia gamificada "JUNGLE GAME"

7.1. Mecanicas

Presentacion del
curso. Para ello, nos
integramos a una
actividad que la
psicéloga habia
propuesto para su
clase Proyecto de
Vida, denominada
AQuién Soy?.

Juego de Roles
Escenario en el que
cada estudiante
manifiesta las
emociones o
experiencias positivas
con alguno de sus
companeros, a partir
de la convivencia en el
aula de clase..

Acompafiamiento en
clase Proyecto de
Vida. Se interactud

con los nifios y nifias
para identificar las

dinamicas de grupo y

los principales
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generan entre ellos,

Creacion de los
personales. Los
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representaba un
conflicto y describiron
de que manera este
los afecta.

Juego
gamificado

e Puntos/Valores: Por cada acierto obtenido, es decir situacion resuelta de forma

adecuada, se le asignard al grupo el valor o caracteristica obtenida al resolver el

conflicto. Asimismo, se le daran 2 valores cuando se conteste en equipo y de forma

acertada.



*En cada ficha de las situaciones se indicara si es la pregunta debe ser respondida de
manera individual o grupal.
Cabe mencionar que, los puntos (Valores) son de experiencia y habilidad, debido a
que se obtienen a medida que avanza el juego y destacan las habilidades especificas
expuestas por los nifios en la resolucion de sus conflictos. Los puntos de experiencia y
de habilidad permiten que los estudiantes puedan obtener una retroalimentacion
continua de su desempeio durante el juego y, de esta manera se incremente su interés
y motivacion para obtener un excelente resultado.
Premios/Incentivos: Estos tienen como objetivo principal motivar a los estudiantes a
seguir participando activamente y a trabajar en equipo. Dichas recompensas se
ofreceran en dos formas: (1) Cuando todos los integrantes del grupo participen y
cooperen para dar solucion a una situacién problema recibiran dos Valores (EI valor
de la amistad y la empatia); (2) al caer en "la casilla de la felicidad" el equipo podra
realizar otro tiro, y en caso de que respondan asertivamente podrdn avanzar en su
recorrido. Adicionalmente, obtendran un regalo sorpresa, el cual podran compartir
con otro equipo.

- Regalo 1: Abrir el baul de los disfraces y continuar el juego todos disfrazados.

- Regalo 2: Recibir sus dulces favoritos y poder compartirlos entre todos.

- Regalo 3: Ponerles su cancion favorita.

- Regalo 4: Realizar un breve recorrido por la granja de la institucion y que

compartan con los animales.

Niveles: Los niveles corresponderd al nimero de Valores que tengan por grupo. A
medida que avanza el juego, el nivel de dificultad de los conflictos a resolver se
incrementa.
La dificultad se ve evidenciada en la complejidad que comprenden las situaciones de
conflictos. Por ello, los dilemas iniciales obedecen a situaciones cotidianas que se
presentan en el aula de clase y, a medida que el juego transcurre, se presentaran
dilemas éticos y/o morales.
Numero total de casillas presentadas en el tablero de juego: 24 por equipo (Dos
casillas de la Felicidad y 2 Factor sorpresa).
En total se presentaran 2 niveles de dificultad:

- Primer Nivel: 11 casillas que representan situaciones cotidianas.



- Segundo Nivel: 7 casillas que representan dilemas éticos.

e Medallas: El equipo que mas valores tenga al final del recorrido, sera el ganador, lo
cual se vera reflejado en cada integrante al obtener la medalla "Del valor". Cabe
aclarar que las medallas se pueden acumular dependiendo del nimero de veces que se
juegue para generar engagement y entrenamiento en valores.

e C(lasificaciones: Al finalizar la actividad, se generard una tabla de clasificacion con
los valores obtenidos por equipo, la cual le permitird a los estudiantes ver su posicion
frente a los demas participantes. Por lo tanto, la acumulacion de valores se verd refleja
en la clasificacion.

e Retos: Los diferentes desafios se presentaran en el juego a través de la casilla "Factor
sorpresa”. Por ello, cuando los estudiantes se encuentren en dicha posicion deberan
asumir los retos presentados; de lo contrario, retrocedieron 3 casillas.

- Reto N.1: Elige otro grupo para responder juntos las preguntas planteadas.

- Reto N.2: Respuesta individual. Deberan elegir un miembro del equipo como
representante para responder la situacion conflicto.

- Reto N.3: Elige un amigo para responder. Este reto consiste en que el
participante que lanza el dado, debe elegir un compafiero para resolver el
conflicto presentado.

- Reto N.4: Respuesta grupal. Todo el grupo debera participar activamente para

responder de manera asertiva ante el conflicto.

7.2. Dinamicas

El juego permite a los estudiantes del grado tercero de basica primaria desarrollar habilidades
en relacion a la solucion de conflictos, teniendo en cuenta los logros esperados del curso
Proyecto de vida, los cuales estdn enmarcados en la busqueda de aprendizaje y en el
reconocimiento del conflicto con el objetivo de que, a través de este, el estudiante pueda
avanzar mas alld de la negociacion y desarrolle habilidades sociales, como la empatia, la

escucha, el didlogo asertivo y la toma de decisiones.
Los comportamientos esperados y enmarcados en el contenido del curso Grado 3, son:

Autocontrol emocional: refiere a la manera como los estudiantes logran autorregular sus

estados afectivos, y expresar sus sentimientos y emociones a los demas.



e Objetivos:
- Reconocer, comprender y expresar con palabras sus emociones, sentimientos,
y los de los demas.
- Responder ante el conflicto de manera solidaria.
- Regular de manera reflexiva las emociones para el desarrollo intelectual y
afectivo.
- Expresar las emociones y aceptar sus sentimientos.
Asertividad: consiste en generar estrategias de comunicacion asertiva para la resolucion de
conflictos. Esto con el fin de que los estudiantes puedan reconocer que otras personas tienen
perspectivas distintas a las suyas y puede tenerlos en cuenta para llegar a acuerdos.
e Objetivos:
- Expresar verbalmente lo que siente, piensa o quiere sin agredirse a si mismo ni
a los demas.
- Identificar las caracteristicas de una comunicacion asertiva.
Solucion de conflictos: alude al desarrollo de estrategias de conciliacion para que los
estudiantes logren idear soluciones para las diferentes situaciones de conflicto que se le
presenten.
e Objetivos:
- Resolver situaciones de la vida cotidiana poniendo en practica la
comunicacion asertiva, las estrategias de conciliacion y la mediacion de

conflictos.

Tabla 6.

Comportamientos esperados en el curso




Fuente: Elaboracion propia.

Estas dindmicas se encuentran dirigidas a obtener una retroalimentacion (Feedback) del
jugador, en este caso se busca ir adquiriendo informacién desde el inicio de la partida. Los
jugadores a medida que se van relacionando e interactuando con el juego, comienzan a darnos
de forma voluntaria informacidn que resulta interesante y totalmente relevante para continuar

con su formacion e ir mejorando o reforzando ciertos puntos que se identifican en la partida.



Es importante resaltar que previamente se identifico las problematicas a trabajar con el curso,

y los temas que trata el curso de Grado 3.

7.3. Estéticas

Las estéticas son el conjunto de valores sensoriales y emocionales que se desarrollan a través
del juego (Ramirez, 2014). En este sentido, el juego es el medio apropiado para que los nifios
experimenten gran cantidad de emociones y aprendan a controlarlas a través de la curiosidad,
la emocidon y el placer. De esta manera, las diversas situaciones que se presentan en la
actividad si bien dan lugar a emociones negativas como la frustracion y el enojo, también
evidencian emociones positivas como la alegria, la confianza y la motivacion. Estas ultimas
producen sensaciones agradables y de bienestar, y constituyen una oportunidad de
aprendizaje para el crecimiento personal, el cambio constructivo, la busqueda de informacion,
el pensamiento creativo y el desarrollo de conductas altruistas, entre otras (Bisquerra, 2011)

para que los estudiantes puedan alcanzar satisfactoriamente sus objetivos académicos.

De acuerdo a lo mencionado por Chdliz (2005) las emociones pueden definirse como
experiencias multidimensionales que pueden llegar a generar respuestas cognitivas,
conductuales y fisiologicas, ante situaciones determinadas. Asimismo, segun Reeve (1994)
citado en Choliz (2005) las emociones representan una funcion adaptativa, social y
motivacional, las cuales le permiten al individuo estar motivado para realizar las actividades
que se requieren, alcanzar sus objetivos y desarrollar apropiadamente relaciones

interpersonales.

Descripcion de las emociones que se manejan en el juego:

e Alegria: Estado de 4&nimo que se caracteriza por la satisfaccion, el placer. Se busca
reconocer esta emocion como un goce del jugador lo cual le producira una experiencia
grata,en la que se puede reconocer una empatia del jugador con los otros (Pérez y
Gardey, 2015). De aqui la importancia de los regalos sorpresa al caer en la casilla de
la felicidad.

e Confianza: Esperanza firme, seguridad o esperanza firme que alguien tiene de otro

individuo o de algo (Pérez y Gardey, 2009). Esta emocion, se reconoce en la


https://definicion.de/seguridad/

gamificacion por lo que en algunas rondas los estudiantes (jugadores), deben confiar
en su grupo, en sus conocimientos o en sus ideas, a la hora de resolver las situaciones
expuestas. Por medio de esta emocidn, se busca generar un camino de compafierismo
y de autoconocimiento, para lograr desarrollar e implementar la confianza por estas
dos vias generando asi buenos resultados y una solucién de conflictos acertadas y
orientadas a el desarrollo de habilidades sociales.

e Sorpresa: Alteracion emocional causada por algo imprevisto o inesperado, que
causar impacto por mostrar algo que estaba oculto, resulta extrafio o algo inesperado
(Pérez 2014).

e Enojo: Alteracion animica que ocasiona molestia o trabajo (Pérez y Gardey, 20017).
En esta actividad, se reconoce que los nifios pueden experimentar esta emocién, por lo
que facilmente puede enojarse por una falta de obediencia, de obligacion o de
respeto. Se busca reconocer como esta emocion se presenta en los nifios de Grado 3 y
como se logra manejar y guiar para su formacion y desarrollo de destrezas.

e Miedo: Este estado de animo se presenta como la angustia provocada por la presencia
de un peligro real o imaginario (Pérez y Merino, 2008)

e Tristeza: Esta emocion surge de la experiencia de la pérdida de algo o alguien con

quien se habia establecido un vinculo afectivo. (Siverio y Garcia 2007).

Tabla 5

Las emociones en el juego




Tristeza Desinterés y resignacion a no ganar ante las jugadas de los

adversarios.

Fuente: Elaboracion propia.

7.4. El Paso a Paso: Instrucciones del juego

1.

Se haré entrega de un tablero de juego para los tres equipos, con sus correspondientes
dados.

Un integrante por equipo debera de recorrer el tablero de juego siguiendo el camino
indicado. El nimero de casillas que deba avanzar, dependerd del nimero obtenido en
el lanzamiento del dado.

Cada grupo estara acompainado de un moderador, el profesor o psicélogo del curso,
para orientarlos a lo largo del juego y explicarles las situaciones de conflicto que
deberan resolver asertivamente para avanzar de casilla y atravesar todo el tablero de
juego.

Cuando el equipo se encuentre en la casilla "Factor sorpresa", debera leer la tarjeta
correspondiente y seguir las instrucciones.

Al caer en alguna de las casillas de "La felicidad", debera leer la tarjeta
correspondiente y reclamar el regalo.

Al caer en alguna otra casilla, se leera la situacion conflictiva y cada equipo contara
con 5 minutos para resolverla proponiendo una alternativa de solucion.

En caso de que la respuesta se catalogue como valida, se asignara "Un valor" el cual
representara un punto (1) obtenido. Si la respuesta no es asertiva, el equipo no tendra
la oportunidad de lanzar nuevamente el dado y no recibira ningtin valor.

El ganador sera el equipo que al finalizar la actividad haya recibido un mayor nimero

de valores.






7.5. Elementos del juego

7.5.1. Tablero de juego

7.5.2. Tarjetas. Factor Sorpresa y Felicidad

e Factor Sorpresa:



Respuesta individual

Deberan elegir un
miembro del equipo
como representante

para responder la

b situacion conflicto

e Factor Felicidad:

Regalo grupal

Abrir el baul de los disfraces
y continuar el juego todos
disfrazados




7.5.3. Medalla del Valor

7.5.4. Situaciones generadoras de conflicto

Para iniciar es importante describir algunos de los conflictos que logramos identificar a lo
largo de las intervenciones y que los mismos estudiantes manifestaron en la ultima sesion.
En el aula de clase se presentan dinamicas de interaccidon que se caracterizan por la falta de
respeto entre alumnos para ceder el turno en el momento de establecer didlogos, altos tonos
de voz al momento de dirigirse a otras personas, respuestas hostiles, poca tolerancia frente a
los comentarios de los compafieros que los lleva a generar una posicion agresiva e hiriente,
constante interrupcion de las clases aun cuando se les da una consigna clara. Adicionalmente
es posible reconocer situaciones en las que la opiniéon de algunos de los estudiantes es

desmeritada y considerada un objeto de burla.
Con base a lo conflictos identificados en el contexto educativo, fue posible disefiar las
situaciones que se presentaran a los estudiantes durante el juego gamificado, como un reto al

que deberan plantear una solucion asertiva.

Primer nivel de dificultad: situaciones cotidianas en el aula de clase



Conflicto N.1
En la clase de proyecto de vida, Daniela dijo que quiere ser cantante cuando grande, y
Santiago le grit6 riéndose que ella no es buena para eso y que nadie la va a querer escuchar
nunca.

1. ;Sita escuchas a Santiago decirle eso a Daniela, cuél deberia ser tu reaccion?

2. (Como crees que se sintido Daniela?

3. (Qué crees que debe hacer Santiago?

4. (Qué harias ti en el lugar de Santiago?

Conflicto N.2
Natalia llegé hoy por primera vez con gafas al salon, todos sus compaiieros no paraban de
reirse, hasta que Diego le grité “Natalia es cuatro ojos jajajaja”.

1. ¢Por qué Diego actu6 de esa manera?

2. (El comentario de Diego fue apropiado? ;Por qué?

3. (Como crees que Natalia se sintio?

4. (Cudl hubiera sido la reaccion adecuada de los companeros de Natalia?

5

(Qué deben hacer todos los compaifieros al ver que Natalia se sintio mal?

Conflicto N.3
En clase de Biologia, el profesor regaiié a Santiago por no haber realizado la tarea que tenia
pendiente. Santiago, con mucha rabia, le grita al profesor que no le gusta su materia y que por
€s0 no quiere y no va a hacer las tareas que ¢l le ponga.

1. ¢Por qué Santiago actu6 de esa manera?

2. (Como estuvo la respuesta de Santiago? ;Por qué?

3. ¢(Como crees que el profesor se sinti6d?

4. ;Qué crees que deberia hacer Santiago después de responderle asi al profesor?

5

(Qué harias tu en lugar de Santiago?

Conflicto N.4



En el descanso Camilo, Daniel, Martin y Juan Camilo estaban jugando con un balén y en
pleno juego Isabella les pregunta que si puede jugar con ellos. Martin le grita que no, que eso
es un juego solo para nifios y que las nifias son débiles y no pueden participar.

1. ¢Por qué Martin actud de esa manera?

2. (Como crees que se sintid Isabella?

3. (Qué creen que Camilo, Daniel y Juan Camilo deberian decirle a Martin al respecto?

4. (Qué¢ harias ti en lugar de Martin?

Conflicto N.5
Camila siempre lleva en su lonchera muchas cosas ricas, como alpinito, brownies, choclitos,
gomitas, entre otras cosas, y le gusta compartir con sus amigas, pero hoy en el primer recreo
Martin se le acerco a pedirle choclitos a lo que ella le responde de una forma brusca y
descortés que no le iba a compartir porque ¢l ya no era su amigo porque era muy chismoso.

1. (Crees que la respuesta de Camila fue la adecuada? ;Por qué?

2. (Cbémo se sintid6 Martin al escuchar la respuesta de Camila?

3. ¢Que deberia hacer Martin al respecto?

4. ;Qué¢ harias tt en el lugar de Camila?

Conflicto N.6
En clase de matematicas, la profesora a cargo llamo a Daniela para que realizara un ejercicio
en el tablero en frente de sus demas compafieros. Una vez Daniela termind el ejercicio,
Camilo gritd6 desde su puesto "Uy Daniela, eso tan facil y te equivocaste". Inmediatamente,
todo el salon se burld de Daniela.

1. ;Por qué Camilo reacciond de esa manera?

2. (Cbémo crees que Daniela se sinti¢?

3. (Cuadl hubiera sido la reaccion adecuada de sus compafieros?

4. (Qué harias ti en lugar de Camilo?

Conflicto N.7
Juanita se siente muy mal porque sus compaiieros le dicen que no corre muy rapido y hoy en

la clase de deportes la profesora les dijo que iban a jugar ponchado, todos se rieron de Juanita



porque fue la primera en ser ponchada y le decian que eso le pasaba por ser no correr bien y
ser muy lenta.

1. (Por qué sus compaiieros actuaron de esa manera?

2. (Cbémo crees que Juanita se sinti6?

3. (Cual deberia ser la reaccion adecuada de los compafieros de Juanita?

4

(Como te sentirias tu en el lugar de Juanita?

Conflicto N.8
En clase de Inglés, el profesor propuso realizar una actividad en grupos. Daniela, Maria y
Carolina decidieron trabajar juntas, pero como Juan se quedé sin grupo, fue a preguntarle a
Carolina si podia trabajar con ellas. Daniela, Carolina y Maria le respondieron que NO,
porque no les gusta trabajar con nifios, debido a que ellos nunca hacen nada.

1. (Por qué Daniela, Carolina y Maria actuaron de esa manera?

2. (Como crees que Juan se sintio?

W

(Cual hubiera sido la reaccion adecuada de sus companeras?

4. (Qué harias ta en lugar de Maria, Daniela y Carolina?

Conflicto N.9
Hoy en la clase de educacion fisica, a los nifios de grado tercero los pusieron a jugar futbol.
Camilo sin culpa empuja a Carlos, lo que le produce mucha rabia, por lo que le grita a Camilo
que a ¢l nadie lo quiere por grosero y por tonto.

1. ;Por qué Carlos reaccion6 de esa manera?

2. (Cbémo crees que se sintid6 Camilo?

3. (Qué crees que deberian de hacer Carlos y Camilo?

4

¢Qué harias tu en el lugar de Carlos?

Conflicto N.10
Daniela sale a exponer en la clase de inglés, y se equivoca en la pronunciaciéon de una
palabra, lo que les genera mucha gracia a sus compaifieros, y uno de esos en tono de burla le
dice que ella es una burra y que no sabe hablar en inglés.

1. ¢Por qué crees que sus compaieros actuaron de esa manera?

2. (Como crees que se sintié Daniela?



3. (Cual hubiera sido la reaccion adecuada de sus companeros?

Conflicto N.11
En clase de arte, Maria Fernanda le dana el dibujo a Catalina porque piensa que le esta
quedando mas lindo que el de ella y le pone pintura en su uniforme,
1. ;Por qué crees que Maria Fernanda actu6 de esa manera?
2. (Como crees que se sintio Catalina?
3. (Qué deberia hacer Maria Fernanda después de dafiar el dibujo y manchar el uniforme
de Catalina?

4. ;Qué¢ harias ti en lugar de Maria Fernanda?

Segundo nivel de dificultad: dilemas éticos y morales

Dilema N. 12
Juan y Sebastian se encuentran realizando un examen de matematicas, pero a Juan se le
olvidé como solucionar el altimo punto. Por ello, Juan le pide a sebastian que le de copia de
su examen. A Sebastian le da muchisimo miedo que la profesora se de cuenta, pero de igual
manera decide ayudar a Juan y le lanza un papel con todas las respuestas.

1. (Qué tal estuvieron las acciones de Juan y Sebastian?

2. (Qué pasaria si la profesora se da cuenta de lo que acaban de hacer?

3. (Qué harias tu en la posicion de Sebastian?

Dilema N. 13

Mario, Carlos y David deciden hacerle una broma al profesor y esconderle el marcador;
mientras todos los observan detenidamente. Cuando el profesor se da cuenta de que su
marcador no aparece por ningun lado, pregunta en voz alta si alguien sabe donde esta, pero
nadie responde. Repite nuevamente dirigiéndose a todo el grupo si alguien lo tomo, y si es asi
que lo devuelva inmediatamente para continuar con la clase; sin embargo, los estudiantes
permanecen en silencio.

1. (Qué tal estuvieron las acciones de Mario, Carlos y David?

2. (Qué pasaria si el profesor se da cuenta de lo que acaban de hacer?



3. (Como crees que actuaron todos en el grupo al guardar silencio, aun cuando sabian
quien habia tomado el marcador?

4. ;Qué¢ harias t en la posicion de Mario, Carlos y David?

Dilema N. 14
Para la clase de geometria, la profesora les habia pedido el favor a sus estudiantes de que
trajeran un transportador y colores para la actividad que iban a realizar. Sin embargo, Pedro
olvid6 traer los materiales para la clase y sabia que la profesora lo iba a reganar. Minutos
antes de empezar la actividad, Pedro ve que a Daniel se le cae el transportador y que no se da
cuenta. Pedro piensa que es su oportunidad para tomarlo y asi evitar que lo regafien.

1. ¢(Por qué crees que Pedro actua de esa manera?

2. ;Cbmo crees que se sentiria Daniel si no encuentra su transportador?
3. (Qué pasaria si el Daniel se da cuenta de lo que acaba de hacer Pedro?
4

(Qué harias ta en la posicion de Pedro?

Dilema N. 15
Laura esta jugando en recreo con sus amigas Mariana y Natalia, las tres se encuentran 10 mil
pesos en el suelo, saben que no es de ninguna pero Mariana les dice que se los queden y
compran algo para las tres en la cafeteria, por un lado Natalia la apoya pero Laura por el
contrario analiza la situacion.

1. (Qué piensas de la idea de Mariana?

2. (Como deberia reaccionar Laura?

3. (Que pasaria se a la persona a la que le pertenecen esos 10 mil pesos, realmente

necesita esa plata para comer?

Dilema N. 16
Valentina estd muy disgustada con Natalia porque no le dio copia en la tarea de Matematicas,
por esta razon decide esconderle la lonchera y dejarla sin comer todo el dia. Monica ( mejor
amiga de Valentina) ve cuando Valentina la esta escondiendo.

1. (Qué deberia hacer valentina en este caso?

2. ¢Natalia fue mala persona con Valentina? ;Natalia merece que le escondan su

lonchera?



Dilema N. 17
En la clase de artes a todos los estudiantes les tocaba presentar sus figuras en clase pero
Juan Diego se le callo la figura en arcilla que habia hecho Carolina al final de la Gltima clase
pero al ver que nadie se dio cuenta la esconde y no le dice nada a Carolina. Por esta razén al
pedir que todos entreguen sus figuras, Carolina no encuentra la suya y se pone a llorar.

1. ¢Situ fueras Juan Diego que hubieras hecho?

2. ¢(Por que piensas que Juan Diego actud asi?

3. (Como crees que se sintio Carolina al no encontrar su figura?

Dilema N.18
Hoy es el primer dia de colegio y todos estan muy emocionados por asistir a clases, pues no
se ven desde el curso pasado. No obstante, cuando llegan al colegio, Luis, Jose y Pablo se dan
cuenta de que en el salon hay un nifio nuevo, Camilo. Lo miran con curiosidad pero optan por
no hablarle, porque, a simple vista, no les agrada. Todos los demas compaieros opinan lo
mismo y, la primera semana de clase nadie le habla, aunque €l intenta acercarse. Daniela, es
una estudiante que lleva poco tiempo en el colegio y se siente triste al ver a su companero
solo en recreo. Decide hablarle pero Luis le dice que no lo haga porque es un nifio muy raro y
si lo hace, no le hablaran a ella tampoco.

1. (Por qué crees que actuaron de esa manera todos los estudiantes?

2. (Cdmo crees que se ha sentido Camilo, el nifio nuevo?

3. (Qué harias t0 en la posicion de Daniela?

8. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Finalmente y a manera de conclusion, reconocemos que la gamificacion resulta fascinante e
innovador en el aprendizaje significativo. Es una herramienta relativamente nueva y aun la
siguen explorando en diversas areas de la Psicologia e incluso en grandes empresas para el
area de Marketing. Esto debido a que permite implementar una dindmica creativa e
enriquecedora que genera impacto positivo en quienes participan. En consecuencia,
consideramos que la gamificacion puede ser una alternativa valida y efectiva que daria lugar

a establecer estrategias organizacionales o proyectos educativos para mejorar el aprendizaje,



fomentar las relaciones interpersonales y garantizar altos niveles de motivacion e interés en
los participantes. En este sentido, la gamificacion es un concepto que resulta esencial en
contextos tanto empresariales como educativos y que posibilita el cumplimientos de los

objetivos planteados, independientemente de su naturaleza.

Reconocemos que fue un trabajo muy gratificante en el que logramos identificar los factores
relevantes para realizar un disefio de gamificacion acorde al grado tercero de bésica primaria
en un colegio privado de la ciudad de Cali. Finalmente, no logramos aplicarlo como lo
teniamos planteado desde un inicio por factores externos a nosotras y de fuerza mayor. Como
psicélogas logramos reconocer la importancia de un acompafiamiento y un reconocimiento
acertado de las necesidades psicoldgicas que se tienen en el grupo con el cual se pretende
implementar la gamificacion, pues la motivacion como consecuencia de la estructura de la

actividad, es la razon que impulsa al jugador a la accion.

Teniendo en cuenta las actuales consecuencias ocasionadas por el COVID-19, es oportuno
mencionar que la propuesta de gamificacion quedd debidamente estructurada para aplicarla
en futuras oportunidades, cuando sea posible el acceso a las instituciones educativas.
Asimismo, es importante considerar la posibilidad de desarrollar, para otras ocasiones, una
propuesta gamificada que pueda ser llevada a cabo a través de diferentes plataformas
virtuales, haciendo uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TICs). Esto
debido a que si se contempla dicha posibilidad, seria posible consolidar los diferentes
objetivos de aplicacion e identificar de esta manera el alcance del juego gamificado que
disefiamos. A su vez, es importante resaltar que con esta investigacion se busca estructurar
una propuesta gamificada que contribuya al desarrollo de futuros estudios en diversos

contextos.
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10. ANEXOS

Sesion 1. Actividad ;Quién soy yo?

ST e 1

Sesion 3. Acompaiiamiento - Proyecto de Vida.
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