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Resumen

Este trabajo de investigacion denominado “Ambiente de aprendizaje Gamificado, mediado
por las TIC para el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas integradoras
en estudiantes de grado quinto”. Se llevd a cabo en la institucidn educativa de caracter oficial
Antonia Santos del municipio de Yumbo, durante el afio lectivo 2019. La investigacion se
trato de un estudio de caso, fue de enfoque cualitativo, basada en la observacion y descripcion
de situaciones o0 acciones que permitieron determinar como la contribucion de un ambiente
de aprendizaje Gamificado, con mediacion de las TIC promueve el fortalecimiento y
desarrollo de competencias ciudadanas integradoras en la dimension convivencia y paz. En
primer lugar, se presenta un diagndstico mediante el cual se identifican las necesidades
educativas de los estudiantes frente al desarrollo de las competencias ciudadanas integradoras
en la dimension convivencia y paz, lo cual sirvio como insumo para el disefio del ambiente
de aprendizaje Gamificado mediado por las TIC. En segundo lugar, se sefiala el proceso de
disefio y construccion del mismo. Posteriormente se detalla la implementacion y ejecucion
de las actividades que lo componen denominadas como “misiones de aprendizaje ”. Durante
su implementacion a traves de los productos obtenidos se extrajeron hallazgos pedagdgicos
que permitieron finalmente, evaluar y analizar la incidencia del ambiente de aprendizaje, en

el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas

Clave: competencias ciudadanas integradoras, convivencia y paz, Gamificacion,

ambientes de aprendizaje, TIC
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1. Introduccion

El presente trabajo de grado se desarrolla en el marco del interés de profundizar sobre
alternativas pedagogicas que fortalezcan el desarrollo de competencias ciudadanas
integradoras. Por tanto busca evaluar el aporte de la implementacion de un ambiente de
aprendizaje Gamificado, mediado por las TIC en el fortalecimiento y desarrollo de éstas. La
iniciativa de investigacion involucra a los estudiantes de grado quinto de la sede Héctor
Alfonso Saavedra de la Institucion Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo

durante el afo lectivo 2019.

Esta apuesta pedagogica, pretende favorecer en la practica aulica, los aprendizajes
comprensivos y significativos, a través de un cambio en las metodologias de ensefianza y de
gestion escolar, articulando las bondades que brindan la Gamificacion y los recursos TIC,
con las orientaciones institucionales presentadas por el MEN en la ruta de ejecucion de los
estandares de competencias ciudadanas, las cuales se apoyan en los aportes tedricos de

Alexander Ruiz Silva, Enrique Chaux Torres!, Juanita Lleras y Ana Maria Velasquez. Sin

! Estos tedricos han dedicado gran parte de su vida académica a investigar sobre el tema de las competencias ciudadanas. Principalmente
Enrique Chaux Torres quien es Doctor en Educacion de la Universidad de Harvard, con Maestrias en Desarrollo Humano de la Universidad
de Harvard y en Sistemas Cognitivos y Neuronales de la Universidad de Boston. Es ademas fisico e ingeniero industrial de la Universidad
de los Andes. Fue el coordinador del grupo de expertos que construyeron los Estdndares de Competencias Ciudadanas y la Prueba SABER
de Competencias Ciudadanas. Es Profesor e Investigador en el Departamento de Psicologia de la Universidad de los Andes y lider del
grupo de investigacion Agresion, Conflictos y Educacion para la Convivencia reconocido por Colciencias. Ha sido autor de diversos

articulos académicos nacionales e internacionales. Es miembro de la Sociedad Internacional para la Investigacién sobre la Agresion. Cuando
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dejar a un lado, los planteamientos del modelo pedagdgico holistico transformador de la
Institucion Educativa. En los primeros apartados del documento se presentan los aspectos
generales de la investigacion, los cuales son el planteamiento del problema, el estado del arte,

el marco tedrico y el disefio metodoldgico.

En el apartado de presentacion e interpretacion de resultados, se procedio, en primer lugar, a
diagnosticar sobre el estado actual de la convivencia en el grado quinto, para identificar las
necesidades educativas reales que presentaban los estudiantes frente al desarrollo de las
competencias ciudadanas integradoras dando cuenta del primer objetivo especifico en la

investigacion.

En segundo lugar, se configura el ambiente de aprendizaje gamificado mediado por las TIC,
para lo cual se describen las decisiones curriculares, pedagogicas, metodologicas, didacticas
y tecnologicas tenidas en cuenta, para el disefio del ambiente de aprendizaje Gamificado
mediado por las TIC. En atencion al disefio, se articulan las necesidades, expectativas y
realidades de los estudiantes en concordancia con los intereses de la investigacion, fijados en
promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas integradoras
dimensién convivencia 'y paz. A renglon seguido, se describe el proceso de implementacion

desarrollado. Dicho proceso permitio dar cuenta del segundo de los objetivos especificos.

no se especifique lo contrario en el presente texto, todo lo relacionado con las competencias ciudadanas es tomado de este autor y su equipo

de trabajo



15

En tercer lugar, se recoge la informacion arrojada por los diversos instrumentos,
concerniente a los hallazgos sobre los sujetos y el objeto de estudio, la cual se codificara
detallandola en las categorias. Ademéas con el objeto de brindar una perspectiva méas
flexible, esta se enlazard, con los componentes emocionales y cognitivos. Es decir, se tendran
en cuenta las inferencias, evocaciones, expresiones, actitudes y reflexiones emitidas por los
estudiantes, con respecto a las contribuciones relacionadas con el nicleo tematico. Lo
anterior, teniendo en cuenta que la configuracion de los aprendizajes relacionados con el
desarrollo de las competencias ciudadanas integradoras de convivencia y paz, se encuentran
implicitos especificamente en el curriculo oculto?. Permitiendo asi dar respuesta al objetivo

general y al tercero de los objetivos especificos.

Para finalizar, se presentan las conclusiones en las que se concreta la investigacion, de
acuerdo con los resultados obtenidos y los objetivos planteados al inicio. Con base en el
proceso anterior, se logro dar sustento a la pregunta de investigacion formulada en el presente
estudio. ;Como la implementacion de un ambiente de aprendizaje Gamificado, mediado por
las TIC promueve el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas integradoras
dimensidn convivencia y paz, en los estudiantes de grado quinto en la Institucion Educativa

Antonia Santos del municipio de Yumbo durante el afio lectivo 2019?

2 Segn los lineamientos del MEN (2011), las competencias ciudadanas en el aula tienen que ver con el curriculo oculto dentro de las
areas definidas por la Ley General de Educacion. Reimer (1974), en su libro La escuela ha muerto, sefiala que las escuelas “esconden un
curriculo mucho mas importante que el que dicen ensefiar”. El propdsito del curriculo oculto es propagar los mitos sociales y las creencias

que distinguen a una sociedad de otra y que la mantienen unida
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2. Planteamiento del problema

En la dinamica escolar, es donde los estudiantes interactuan, enfrentdndose a los
conflictos cotidianos. Sin embargo, muchas veces no cuentan con las competencias
necesarias para enfrentar estas situaciones en las relaciones interpersonales. Lo anterior se
traduce especificamente en la incapacidad para: autorregular sus emociones, para tramitar
los conflictos, para comprender y respetar la diferencia de pensamiento y opinion, generando
problemdticas de convivencia, que mal manejadas conllevan a un aumento en los indices de
violencia: verbal (apodos, palabras soeces, amenazas, rumores), psicoldgica, (exclusion y

ofensas) y fisica (golpes, empujones).

Lo mas preocupante, es que el contexto social que rodea estas problematicas, las hace
posibles y hasta aceptables, porque los estudiantes normalizan todas las formas de violencia.
Esto quedd evidenciado, en el Informe Nacional sobre el Estudio Internacional de Educacion
Civica y Ciudadana ICCS publicado por el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la
Educacion (ICFES, 2017), cuyo objetivo, fue investigar las diferentes formas en las cuales
los jovenes estan preparados para asumir sus roles como ciudadanos; este estudio presenta
que en nuestro pais el 49 % de los estudiantes expreso estar de acuerdo con estas premisas,

es decir, acepto actitudes favorables hacia la violencia.

Las instituciones educativas, como escenarios de formacion en donde los estudiantes
pasan gran parte de su vida. Tienen la tarea de consolidar una formacion de alto nivel, para

que los estudiantes ademas de ser competentes cognitivamente, aprendan a convivir,
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desarrollando précticas encaminadas a favorecer, las normas, los valores humanos,
orientando sus objetivos para que los estudiantes sean seres autonomos, solidarios y

participativos.

En tal sentido, Chaux E.23, Lleras, J., y Velasquez, A. (2004) sefialan en el prélogo del
libro Competencias Ciudadanas: De los Estandares al Aula, que la escuela es uno de los
espacios mas privilegiados para la formacién ciudadana, porque casi todo lo que ocurre
cotidianamente en ella, es una oportunidad para el aprendizaje y la practica de estas: las
interacciones las normas, las decisiones que regulan esas interacciones, los conflictos y
problemas, la hacen, una pequefia sociedad. Para entrar en contexto con él planteamiento
anterior, es importante mencionar, que la educacién para el desarrollo de las competencias
ciudadanas®, surge entonces, como una alternativa que faculta a los estudiantes con
herramientas para que estén en la capacidad de manejar las emociones, tramitar los conflictos
de manera pacifica, y promover la defensa de los derechos, con el fin de que aprendan a vivir,

a convivir, y desenvolverse en una sociedad tan compleja como la nuestra.

Frente al proceso de desarrollo de dichas competencias el MEN estipula, que a medida que

3(...) el conjunto de conocimientos y de habilidades cognitivas, emocionales y comunicativas que, articulados entre si, hacen posible
que el ciudadano actde de manera constructiva en la sociedad democratica. Retomando el concepto de competencia como saber hacer, se
trata de ofrecer a los nifios y nifias las herramientas necesarias para relacionarse con otros de una manera cada vez mas comprensiva y justa
y para que sean capaces de resolver problemas cotidianos. Las competencias ciudadanas permiten que cada persona contribuya a la
convivencia pacifica, participe responsable y constructivamente en los procesos democraticos y respete y valore la pluralidad y las

diferencias, tanto en su entorno cercano, como en su comunidad, en su pais o en otros paises.l (Glosario de colombiaaprende.edu.co)
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se avanza en el conjunto de grados escolares, de acuerdo con el desarrollo evolutivo de los
estudiantes, se espera que los mas pequefios aprendan las competencias ciudadanas
necesarias para desempefarse constructivamente en su entorno cercano (familia, salén de
clases). Posteriormente, al finalizar el ultimo nivel de escolaridad, se espera que los
estudiantes ya como jovenes hayan desarrollado las habilidades para participar de manera
constructiva en iniciativas a favor de la no violencia, en la toma de decisiones politicas, y
hacer uso de mecanismos democraticos para proteger y promover los derechos humanos a

escala local, nacional y global. (Estandares Basicos de Competencias Ciudadanas p.153).

En tal sentido, las IE deberian establecer politicas conjuntas, y coherentes para su
desarrollo, abordando el mundo relacional de los estudiantes y la gestion de los conflictos,
maés alla de la pura disciplina. En el caso particular de la Institucion Educativa Antonia Santos
(IEAS), encontramos que desde su filosofia institucional, se establece el reto de: “formar
ciudadanos con valores eticos, que cumplan sus deberes sociales y convivan en paz,
trabajando por el desarrollo humano”. No obstante, las practicas educativas muestran
esfuerzos aislados, en este ambito, que no permiten articular los conocimientos, ni
habilidades, para formar en el desarrollo de competencias ciudadanas®.

Esa falta de sintonia, produce efectos colaterales que influyen en la convivencia, afectando

4 «“El trabajo en la clase de la competencia social y ciudadana debe conseguir que los nifios y las nifias, los chicos y las chicas de
nuestros centros escolares comprendan y actden, que sean capaces de solucionar problemas, que imaginen el futuro y, sobre todo, que sus
proyectos no acaben en el olvido o en la inaccion. La competencia social es, en definitiva, la préctica consciente, comprometida y
responsable de la ciudadania, también en el aula. A ser ciudadano o ciudadana se aprende ejerciendo esta competencia desde los primeros

cursos de la escolaridad, de la misma manera que a caminar se aprende caminando y a nadar nadando. (Santisteban, 2009)
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las dinamicas de las aulas de clase. Lamentablemente, en la IEAS, como en la mayoria de las
IE, se le pone acento s6lo a las competencias que se miden en las pruebas externas del ICFES
(matematicas y lenguaje). Porque estas, son las que dan los indicadores la calidad. Eso si,

una calidad alejada, de las verdaderas necesidades educativas de los estudiantes.

Es muy probable, que esa falta de control frente al desempefio de las competencias
ciudadanas por parte del MEN las relega convirtiéndolas en un adorno seméantico mas, en los
planes de estudio. Es asi, como encontramos que existe una contradiccion, en las politicas
del MEN porque pareciera que, en todos los proceso educativos, lo importante es que los

estudiantes tengan un alto desempefio cognitivo.

Por otra parte, hay que tener en cuenta que todos los procesos de ensefianza aprendizaje,
se condicionan por la disposicion y motivacion de los estudiantes. En el caso del aula de
grado quinto infortunadamente encontramos, que existe desinterés y apatia de los estudiantes
para muchos de los procesos escolares’tradicionales, afectando asi, el desarrollo de las
actividades y por ende los resultados. Es muy posible que esa falta de motivacion, se deba a
que los intereses de los estudiantes, se centran en los dispositivos electronicos, (Smartphone,
Tablet, PC). Por tal motivo se hace indispensable ahondar en el campo de investigacion, para
explorar las herramientas tedricas, didacticas y tecnoldgicas que intercepten los aspectos

condicionantes, para movilizar el desarrollo de este tipo de competencias como lo son: la

5 En la relacion ensefianza aprendizaje el protagonista es el deseo de aprender que nace de las necesidades e intereses, de alli surge motivacion. Por tanto la
tarea del maestro es hacer surgir ese deseo de aprender en el otro
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motivacion, y el uso de las TIC, con el fin de favorecer la convivencia pacifica, en todos los

escenarios en los que se desarrollan los estudiantes (IE, barrio, familia).

2.1. Formulacion del problema

¢Cdémo la implementacion de un ambiente de aprendizaje Gamificado, mediado por las TIC
promueve el fortalecimiento y el desarrollo de competencias ciudadanas integradoras en la
dimensién de convivencia y paz, en los estudiantes de grado quinto en la Institucion

Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo durante el afio lectivo 2019?
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3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Evaluar el aporte de la implementacion de un ambiente de aprendizaje Gamificado,
mediado por las TIC, en el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas
integradoras dimension convivencia y paz en los estudiantes de grado quinto en la Institucion

Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo durante el afio lectivo 2019.

3.2. Objetivos especificos

e Identificar las necesidades educativas para el desarrollo de las competencias ciudadanas
integradoras dimension convivencia y paz, en los estudiantes de grado quinto en la
Institucion Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo.

e Disefiar e implementar un ambiente de aprendizaje gamificado mediado por las TIC
para promover el desarrollo de competencias ciudadanas integradoras dimensién
convivencia y paz, en los estudiantes de grado quinto en la Institucion Educativa
Antonia Santos del municipio de Yumbo.

e ldentificar los aspectos a mejorar y a consolidar en la implementacion de un ambiente
de aprendizaje Gamificado, mediado por las TIC, para los procesos de desarrollo de las
competencias ciudadanas integradoras dimensidn convivencia y paz, en los estudiantes

de grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo
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4. Justificacion

La situacién de partida de ésta investigacion es la necesidad de emprender desde la escuela
practicas formativas basadas en las competencias ciudadanas integradoras en la dimension
convivencia y paz. Para que los estudiantes de grado quinto en la Institucién Educativa
Antonia Santos, sede Héctor Alfonso Saavedra, ademas de ser competentes cognitivamente,
aprendan a vivir juntos, conviviendo con los demas (Delors, 1996). Por tal motivo el proyecto
que se presenta, tiene como objetivo Evaluar el aporte de la implementacién de un ambiente
de aprendizaje Gamificado, mediado por el TIC, en el fortalecimiento y desarrollo de
competencias ciudadanas integradoras dimension convivencia y paz en los estudiantes de
grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo durante el

afo lectivo 2019.

Este estudio, se sale de la orbita de la investigacion tradicional, porque busca innovar
pedagdgicamente con las bondades que ofrece la mediacion de las TIC y la Gamificacion,
dado que ésta ultima es una metodologia, que integra los mismos elementos de la dinamica
de los videojuegos al ambito educativo. Todo lo anterior no solo genera, un estimulo
motivacional a los estudiantes para que aprendan jugando los principios éticos y
democraticos necesarios (pluralismo, justicia, solidaridad, tolerancia, libertad, equidad) de
las competencias ciudadanas. Sino que ademas, permite un equilibrio para el desarrollo de

habilidades cognitivas, emocionales, comunicativas, y tecnoldgicas.
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Finalmente, éste proyecto de investigacion se considera pertinente debido a que su
implementacion, ademas de ser coherente con el modelo pedagdgico de la IEAS, de la
escuela transformadora, cuya mision es: “Formar al ser humano, en la madurez integral de
Sus procesos, para que construya el conocimiento y transforme su realidad socio-cultural,
resolviendo problemas desde la innovacion educativa”. Concuerda con los lineamientos del
Ministerio de Educacion Nacional, los cuales se fundamentan en promover una educacion de
calidad, que forme mejores seres humanos, ciudadanos con valores éticos, respetuosos de lo
publico, que ejercen los derechos humanos, responsabilidades sociales y conviven en paz
(MEN, 2011). Dando asi cumplimiento a los Fines de la Educacion propuestos en el articulo
5 de la Ley 115 de 1994, el marco normativo Ley 1620 del afio 2013 (MEN, 2013)°. Junto

con el Decreto 1965 del afio 2013 (MEN, 2013)’.

& Reconocida como “Sistema Nacional de Convivencia escolar y formacién para el ejercicio de los derechos humanos, la educacion
para la sexualidad y la prevencion y mitigacion de la violencia escolar”

" Con el cual promueve la participacion de todas las entidades educativas en Colombia, el propdsito es fortalecer y articular todo lo
relacionado con las competencias ciudadanas con miras a la formacion integral de los educandos. Esta ley permite que toda institucion
busque las estrategias o herramientas necesarias que propendan por el mejoramiento en los procesos de ensefianza, aprendizaje y vivencia
o0 aplicacién de las Competencias ciudadanas (MEN, 2013).
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5. Marco teorico

La convivencia en un asunto que se sucede minimamente cuando dos o méas personas
comparten un mismo espacio. Sin embargo, para que esta exista, las personas deben tener
una interrelacion bien sea a través del dialogo y/o de la accion. Respecto al uso socioldgico
del concepto, “Convivencia” es adoptado en Hispanoamérica para resumir el ideal de una
vida en comun entre grupos culturales, sociales o politicamente muy diversos; una vida en
comun viable; un “vivir juntos” estable, posiblemente permanente, deseable por si mismo y
no solo por sus efectos (Mockus, 2002). Esta es un proceso interpersonal que afecta las
relaciones y a su vez las practicas sociales, de hecho, sucede s6lo cuando se presentan
circunstancias como: estar con y entre otro-a u otros-as, hablar con otro-a u otros-as, hacer
con otro-a u otros-as, escuchar a otro-a u otros-as y ponerse de acuerdo con otro-a u otros-

as.

Segun Vizcaino (2015), la convivencia escolar se ve a partir de tres angulos
complementarios. El primero, un aprendizaje en tanto encuentra su raiz en la organizacion
social, cultural del medio de crianza y formaciéon de la personalidad. ElI segundo, un
aprendizaje orientado hacia la vida en sociedad, aqui se incluye todo lo relacionado con el
contexto en el que se desarrolla y las personas con las cuales compartira su vida personal,
familiar, cultural, politica y econdémica. El tercero, es la convivencia enfocada en la
ciudadania, es decir, respetar a los otros, participar en las formas de poder y en lo que

concierne a las decisiones que involucren a la comunidad.
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Otras aproximaciones que serviran de aporte para enfocar la investigacion, afirman que la
convivencia pacifica es la coexistencia con otras personas en un espacio comun, de forma
armonica y a pesar de las diferencias culturales, sociales, politicas, econémicas, u otras que
se presenten. Esa coexistencia, es una condicion que impulsa el ponerse de acuerdo. Sin
embargo, existen muchas diferencias individuales que median en las relaciones, ya sea el
género, laedad, la etnia, y otras condiciones socio-econdmicas y culturales, asi habiten dentro
del mismo ndcleo social geografico o barrio. En este sentido, cuando se habla de diferencias

pone al conflicto como elemento esencial y natural en las relaciones humanas.

Es significativa la importancia de pensar que la convivencia y los conflictos siempre estan
relacionados y se median desde los procesos comunicativos puesto que todos los seres
humanos desarrollan sus relaciones sociales y emocionales a través de este aspecto. No
obstante, es importante resaltar que la convivencia es inmanente al conflicto y el conflicto es
inherente al ser humano. Esto, debido a que el conflicto dinamiza las relaciones entre las
personas, posibilita los cambios sociales y es un elemento que, manejado adecuadamente, es

fundamental para la estabilidad de la sociedad (Ruiz y Chaux, 2005).

Alrededor de estos conceptos, deben integrarse procesos en la escuela que favorezcan
ambientes democraticos, donde la participacion y la construccion de identidad sean los
pilares de la formacion personal. En concreto, se estaria acompafiando a los jovenes en un
altruista proceso de construccion de una sociedad que respeta la diferencia; debido, en parte,
a que una de las tareas a desarrollar por el docente en el aula, se refiere a empezar a desarrollar

climas escolares positivos. Al respecto autores como Ghiso (1998) plantean que la existencia
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de una escuela que no preste atencién al conflicto como agente de cambio, se convierte en
una herramienta de manipulacion, siendo “una de las tantas maneras de impedir y de controlar

el pensar, el sentir y el actuar” (p. 89).

En ese sentido, el primer escenario que faculta a los sujetos con elementos para la
convivencia es el nucleo familiar. Alli, se adquieren los primeros elementos implicitos como
conductas, actitudes, creencias y valores. Luego, este proceso continla de manera
complementaria en la escuela agregando nuevos elementos explicitos como reglamentos,
instructivos y procedimientos. En este espacio, con los anteriores elementos, se orienta hacia

la vida en sociedad.

Es importante tener en cuenta que, dentro de la convivencia escolar, la formacion
ciudadana es primordial para armonizar desde alli las relaciones sociales en todos los niveles:
familiar, comunitario, regional y nacional, razon por la cual las acciones propias de la
convivencia escolar permean las posteriores conductas ciudadanas. Tal aspecto se convierte
en una tarea fundamental a ser atendida dentro del proceso educativo, considerando que
Colombia sigue teniendo altos indices de violencia, allegada ademas a diferentes niveles de
corrupcion y ligada a otros problemas sociales, como son la inequidad y las discriminaciones

de diverso tipo.

Al revisar los antecedentes respecto a la relacion de la escuela con la convivencia escolar,
se encontro que a partir de la Constitucion Politica de 1991 y la Ley General de Educacion

115, (articulo 5°, numeral 2, de conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica)



27

se establece que la educacion se desarrollara atendiendo a “la formacion en el respeto a la
vida y a los demés derechos humanos, a la paz, a los principios democraticos, de convivencia,
pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, asi como en el ejercicio de la tolerancia y la
libertad” (s.p). Asi, se fundamenta que el derecho a la educacion tiene una estrecha relacion
en los procesos de convivencia, puesto que busca el respeto de los derechos de los sujetos e
igualmente se reconoce que los estudiantes necesitan ser guiados y conducidos hacia la

formacién de la personalidad, factor primordial en los procesos de convivencia.

A partir de esta normativa, Colombia se comprometi6 a desarrollar practicas democraticas
para el aprendizaje de los principios de la participacion ciudadana en todas las instituciones
educativas. Desde entonces, el Ministerio de Educacion Nacional asumid su responsabilidad
de formular politicas, planes y programas orientados a la formacion de colombianos en el
respeto a los derechos humanos, a la paz y a la democracia (Ministerio de Educacion

Nacional, 2019).

Por otro lado, Ruiz y Chaux (2005) argumentan alrededor de las acciones politicas y el
nacimiento de movimientos en donde se crean reflexiones en torno al bienestar de la
comunidad; para estos autores, la carta politica es la garante para que las personas puedan
tener una mejor convivencia pacifica. Lo dicho implica que el estudio de la Constitucion se

convierte en algo fundamental para que exista un orden social equitativo.

Asi mismo, hay que tener presente que las normas morales y legales que sostienen un

sistema asi concebido, no alcanzan validez por el solo hecho de ser formuladas; por el
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contrario, requieren de esfuerzos cotidianos permanentes para su cumplimiento y realizacion.

De hecho, se necesita un elemento integrador, que deje de ser meramente instruccional,
como lo fue en su época la asignatura llamada Instruccién Civica. Este elemento integrador
se ha denominado bajo el rétulo de Competencias Ciudadanas, que estan relacionadas con la
convivencia escolar, estas modelan las relaciones de los individuos dentro de un marco de
ciudadania equitativa, respetuosa y garante del respeto a la dignidad de las personas. Para los
fines de esta investigacion, es necesario determinar cdmo son concebidas estas competencias
desde el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), debido a que direccionan el contenido de

los Estandares Basicos de Competencias Ciudadanas.

Segun el MEN (2011), las competencias ciudadanas son concebidas como un conjunto
de conocimientos, actitudes y habilidades interpersonales que, al ser integradas, todas las
personas pueden ejercer su ciudadania en el respeto, difundiendo, defendiendo, garantizando
y restaurando nuestros derechos. Siendo asi, las competencias ciudadanas se enfocan en
desarrollar de manera equilibrada las habilidades de los estudiantes para la toma de
decisiones, la adquisicion de criterios, el trabajo en equipo, la asuncion de responsabilidades,
la solucidn de conflictos y problemas; todo esto, ademas, debe estar involucrado de manera

evidente en el Proyecto Educativo Institucional.

Los aprendizajes se basan en el desarrollo de competencias y una competencia en el
contexto educativo es una capacidad que el sujeto adquiere a través de la puesta en practica

de diferentes habilidades como son la argumentacion, la observacion, la manipulacion, etc.
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Los estudiantes ponen en juego estas capacidades para llegar a comprender y asimilar las
competencias. Para el MEN (2004) una competencia implica el “saber hacer”, es decir, la
capacidad de hacer uso del conocimiento para ejecutar actividades o realizar productos, que
bien podran ser concretos o abstractos. De esta manera, las acciones en el proceso educativo
implican que el estudiante desarrolle habilidades cognitivas, pero también técnicas y de
comportamiento, para asi llevar a cabo acciones que aporten al desarrollo social. A lo dicho,
se debe agregar que el sistema educativo en nuestro pais, debe desarrollar tres clases de
competencias: las competencias basicas, las competencias ciudadanas y las competencias

laborales.

Las competencias ciudadanas se diferencian en varios tipos o dimensiones, los
conocimientos, las competencias basicas cognitivas, las competencias basicas emocionales,
las competencias basicas comunicativas y las competencias basicas integradoras, entendidas
estas ultimascomo  “Aquellas competencias mas amplias y abarcadoras que, en la practica,
articulan los conocimientos y las competencias cognitivas, emocionales y comunicativas”
(Chaux, 2004, p.36). Con lo anterior, se permiten aprovechar de la mejor manera las
competencias mas especificas (cognitivas, emocionales y comunicativas) potencializandolas
frente a las distintas situaciones que se dan en la interaccion social. Estas competencias se
miden directamente a través de acciones ciudadanas, en interaccion con elementos
individuales, como las actitudes, y elementos contextuales, como el ambiente del aula y del
colegio. Al igual que ocurre con las demas competencias, el desarrollo de competencias
ciudadanas también se hace evidente en la practica, solo se da en la implementacion de las

mismas en los distintos escenarios a los cuales se enfrenta el estudiante en su cotidianidad.



30

Es decir, que el objetivo fundamental de la formacion ciudadana, es la misma accion
ciudadana. Para Rodriguez (2008), ese tipo de accion se refiere a las interacciones de las
personas cuando exigen sus derechos valiéndose del marco juridico necesario; de esta
manera, se dan relaciones de conflicto y de negociacion con el Estado. Ante esta situacion se

debe orientar el andlisis de la accion pedagdgica.

Por otra parte, la educacion tiene otros retos, como son la promocién y la practica de
nuevas estrategias didacticas, a través de las cuales se ayude a los estudiantes a movilizar las
competencias ciudadanas, al tiempo que se mejoran los procesos de convivencia escolar. Un
ejemplo de esto es la denominada “gamificacién” la cual se convierte en una alternativa
pedagogica. Al respecto, Ortiz, Jordan y Agredal (2018) sostiene puede ser una buena
practica “si se integran aspectos dinamicos en contextos no ludicos. De esta manera, se
motivaria a los estudiantes, del mismo modo que en otros valores positivos comunes en los

juegos que potencian el aprendizaje” (p.4).

Estos métodos han arrojado muy buenos resultados entre los estudiantes a la hora de
introducir nuevos conceptos. Para alcanzar tal efectividad es necesario seguir cuatro pasos
que se iran trazando hasta lograr el objetivo; tales pasos son descritos por Pedraz (2018) de

la siguiente manera:

1. Motivacion: implica producir interés en los participantes, para que entren al proceso
de juego, para ello se les recompensa, o se les posiciona positivamente.

2. Accion: en este paso el participante realiza la accidn, ya sea por la recompensa o por el
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interés que haya despertado la motivacion, de alli que la creatividad con que se desarrolle la
accion dependa del paso previo.

3. Recompensa: al momento de otorgar la recompensa se debera tener en cuenta lo dicho
en la motivacion y la expectativa que se ha creado el jugador De alli que sea importante no
crear expectativas falsas, y controlar al jugador para que no crea cosas que no se van a dar;
una situacion de recompensa mal enfocada dejard una mala experiencia en los participantes.

4: Logros: en este paso se da un sentimiento placentero para el participante, dado que ha
cumplido con la accién y obtenido una recompensa por ello. De este paso se desprende que

el jugador quiera volver a participar de otras actividades.

Al llegar a un andlisis sobre esta estrategia, se puede inferir que existen muchas
ventajas para el aprendizaje, el desarrollo de competencias y sobre todo para la motivacion.
Lee y Hammer (2011) ven en la gamificacion una oportunidad para solucionar estos
problemas, al aprovechar el poder motivacional de los juegos en aspectos importantes del
mundo real, favoreciendo la motivacion de los estudiantes. Ya que los procesos de
gamificacion tienen sus raices en el aspecto recreativo, expansivo y de gozo, los beneficios
que aporta un disefio curricular basado en los principios de la gamificacion, ayuda a mantener
el interés y evita que el proceso de ensefianza-aprendizaje se convierta en algo aburrido

(Ortiz, et al., 2018).

Por otro lado, es necesario rectificar que la gamificacion se convierte en una
herramienta que proporciona una actividad compleja. Esta debe ir méas alla de la aplicacion

de un juego. Se hace necesario que las actividades tengan sentido, es decir, que se implemente
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bajo una adecuada planificacion que demuestre el compromiso adquirido por parte del

docente, y ser establecida para lograr el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.

Los autores mencionados previamente, plantean que la gamificacion puede ser usada
como una estrategia didactica dentro del campo de la educacion; puesto que se puede utilizar
el juego con sus respectivas variables y aplicaciones ludicas para fomentar y promover el
desarrollo de las competencias ciudadanas entre los estudiantes: los juegos entonces se
utilizan como estrategia didactica que garantizan ciertos aprendizajes. En otras palabras “En
la gamificacién los juegos estan orientados al objetivo de aprendizaje teniendo fuertes
componentes sociales y plantean simulaciones de algun tipo de experiencia del mundo real

que los estudiantes encuentran relevante para sus vidas” (Ortiz, et al., 2018, p.4).

Al respecto, se puede decir que la gamificacion facilita la promocion del aprendizaje.
Se debe tener presente que los cambios sociales que se viven actualmente y que afectan a la
infancia y a la adolescencia, llevan a seguir planteando actuaciones para el mejoramiento del
aprendizaje y de la convivencia escolar. Por lo anterior, es importante que se generen otro de
tipo de aprendizajes, como lo es el aprendizaje colaborativo, porque a la hora de generar
acciones de convivencia se hace necesario movilizar este tipo de pensamiento, teniendo en
cuenta que una de las formas para desarrollar una comunicacidn asertiva y propositiva, es a

través de dicho trabajo.

Segun Gimeno (1976), la personalidad individual se fragua en pequefios grupos como la

familia o los amigos. Se debe resaltar que el trabajo en equipo puede llegar a permitir que los
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sujetos desplieguen sus habilidades comunicativas, puesto que permite y trae consigo la
interrelacion entre grupos. Estas relaciones siempre llevan a que se produzcan procesos de
comunicacion que generan situaciones de analisis y de interaccion reflexiva que conllevan a

la experimentacion de una convivencia pacifica y armonica.

Entre tanto, el aprendizaje colaborativo aparecié como una reaccion al aprendizaje
individualista dentro del cual se promovia al mas capaz, al que méas aprendia. Por tanto, el
aprendizaje colaborativo se considera como un tipo de aprendizaje que se basa en la
capacidad que tiene el ser humano de obtener conocimientos con el concurso de otros. Con
esto, el aprendizaje deja de ser una competencia entre unos y otros para determinar quién
ocupa el primer puesto en su clase y se convierte en un acto solidario y social de construir y
obtener conocimiento, de tal manera que todos aprendan, garantizando la inclusion, la

participacion y la comunicacion entre todos los miembros de la comunidad escolar.

Del mismo modo, Hilltz y Turoff (1993), afirman que este tipo de aprendizaje enfatiza en
el grupo o los esfuerzos entre profesores y estudiantes, lo que hace que ademas involucre la

participacion activa de ambos.

Dentro del aprendizaje cooperativo, el docente es ante todo un facilitador. A él
corresponde presentar los materiales, promover la participacion grupal rotando a los
integrantes de los equipos. El docente debe promover el proceso de colaboracion entre unos
y otros, dar respuestas puntuales para que todos superen sus inconvenientes. También debe

participar como un miembro mas de la asamblea de conocimiento debido a que él no



34

representa ser un sabelotodo ni tiene el conocimiento completo en ningun tdpico de la

comprension disciplinar de la civilizacion actual.

De igual manera, se habla de un aprendizaje activo como método en el que se involucra a
los estudiantes en el material por medio de distintas actividades, como discusiones,
reflexiones, trabajos de escritura y todo aquello que le permita al educando pensar de manera
critica frente a algun tema. “A diferencia del aprendizaje pasivo en el que se transmiten los
conocimientos de profesor a estudiante, en el activo, en cambio, es necesario que ellos

desarrollen sus habilidades™ (Espejo, 2017, p. 46).

Se puede decir que en el aprendizaje colaborativo es necesario involucrar actividades
orientadas hacia la motivacion y que impliquen retos para los estudiantes. Sin duda alguna,
es un aprendizaje que permite que el estudiante se motive; es asi como la promocion entre
ellos de una mayor responsabilidad, se convierte en un elemento constituyente del proceso

formativo.

Por otro lado, resulta oportuno abordar el concepto de aprendizaje significativo; para
Aznar (2000) los pioneros, en esta area fueron David Ausubel, Joseph Novak y Helen
Hanesian, quienes disefiaron la teoria como el primer modelo sistematico de aprendizaje
cognitivo, aqui son de vital importancia las ideas previas del alumno. Asi, se crean unas redes

de conceptos a partir de los que ya poseen.

Como se puede apreciar, desde el aprendizaje significativo el docente debe reconocer los
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conocimientos previos, esos que ya traen sus estudiantes. Por eso, es importante identificar
cudles son los saberes del estudiante. Segun Ballester (2002) Ausubel presenta un marco que
permite disefiar herramientas metacognitivas, con el fin de aproximarse a la cognicion del

estudiante, de tal forma que sea més sencillo y efectivo orientar su educacion.

Por otro lado, el aprendizaje significativo en los ambientes virtuales debe estar

caracterizado como un proceso de busqueda de significados, conocimientos sociales que
trascienden a escenarios mas complejos, que son aplicados a realidades cotidianas a nivel
profesional o personal. Por ende, se requiere para el desarrollo del aprendizaje significativo,
el poner en juego algunas acciones, como lo son el conjunto de actividades dentro de las
cuales el estudiante pueda participar en situaciones que demanden de él la resolucion de

problemas y esto ayuda a promover la generacion de nuevos aprendizajes.

En concordancia con lo anterior, la Institucion Educativa Antonia Santos, se fundamenta
en el Modelo Pedagogico Holistico de la Escuela Transformadora de lafrancesco (2004). Que
consiste en recoger los planteamientos antes expuestos, (aprendizaje significativo,
aprendizaje cooperativo, pedagogias activas, innovacion con la gamificacion) superando el
modelo pedagdgico instruccional tradicional, centrado en el proceso de ensefianza —
aprendizaje por transmision y asimilacion de conocimientos. A través del cual abre un
camino a verdaderos procesos educativos, de formacion integral contextualizada socio —

culturalmente potenciando valores, actitudes, comportamientos y dimensiones humanas.

Para lograr estos propdsitos, una Escuela Transformadora tiene inspiracién filosofico —


http://elearningmasters.galileo.edu/2017/08/03/aprendizaje-significativo-y-duradero/
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antropoldgica, psicoldgico — cognitiva, socioldgica, epistemologica, cientifico — tecnoldgica

y pedagdgica. El autor considera que:

Debe concebirse al nifio y a la nifia como seres activos dentro de su mismo proceso
de aprendizaje, lo que en la préctica supone una metodologia en la que el estudiante
vivencie, perciba y conceptualice el contenido de sus experiencias. (lafrancesco,

2004, p. 92)

Por otro lado, se asume que un nifio, si no encuentra valor en lo que esta realizando, al
menos un minimo de sentido, entonces tendra un aprendizaje estéril, que puede derivar en
memorizar mecéanicamente, asumiendo datos que no tendra una relevancia en su vida
cotidiana. Por tanto, la construccion del conocimiento y la transformacion de su realidad son
inherentes a los procesos educativos, los cuales se desarrollan en los diferentes aspectos del
ser: psicoldgico, epistemologico, sociologico y pedagogico. Estos aspectos presentan la

siguiente fundamentacion tedrica:

Fundamentacion psicologica (Pensar): Jean Piaget parte de entender que cada ser humano
desde sus primeros afios pasa por diferentes etapas de desarrollo que deben ser respetadas y
entendidas de manera acorde con sus caracteristicas propias. De tal forma que no se violenten
0 quebranten los procesos pertinentes a cada etapa y por el contrario nos sirvamos de este
conocimiento para propiciar aprendizajes eficaces. Howard Gardner ha propuesto su teoria
de las Inteligencias Multiples, una inteligencia es la capacidad para resolver problemas

cotidianos, para generar nuevos problemas, para crear productos o para ofrecer servicios
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dentro del propio ambito cultural.

Fundamentacion epistemoldgica (Saber): David Ausubel formula la concepcion de
aprendizaje significativo, que consiste en relacionar con sentido, los conceptos nuevos con

los ya aprendidos, relacionar estos dos y construir unos nuevos.

Fundamentacion socioldgica (Saber-hacer): Lev Vigotsky presenta al maestro como un
mediador que proporciona acompafiamiento permanente. Los procesos psicolégicos son
cambiantes y dependen en gran medida del entorno vital; la asimilacion de las actividades
sociales y culturales son la clave del desarrollo humano y es esta caracteristica la que

distingue a los hombres de los animales.

Fundamentacion pedagogica (Expresar): desde este ambito, se aborda la postura
pedagdgica constructivista frente al desarrollo de los procesos de competencias ciudadanas.
Es un proceso continuo en donde los estudiantes construyen dindmicamente su conocimiento;
el rol docente se centra en disponer materiales y disefiar actividades motivantes que
favorezcan el acercamiento al aprendizaje, conociendo y respetando el avance y evolucion

individual en la interpretacion del sistema.

Por otra parte, el presente trabajo presenta interés en el &mbito tecnoldgico, por la
mediacion pedagogica de las TIC. Para Adell (1997) las TIC son “el conjunto de proceso y
productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), soportes de la

informacion y canales de comunicacion relacionados con el almacenamiento, procesamiento
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y transmision digitalizados de la informacion” (p. 56). Frente al tema de las TIC existen
diferentes definiciones en las cuales hay cierta coincidencia, que las considera como
instrumentos técnicos que sirven para que se lleve a cabo el proceso de comunicacion,
entendido este como el proceso mediante el cual nuestro entorno adquiere realidad. Es
importante resaltar que la tecnologia no se limita solo a la comunicacion, abarca un conjunto
de instrumentos, teorias, técnicas o procesos que mejoran las capacidades del ser humano
para interaccionar con su entorno, lo cual la hace entender como un soporte para transformar

los ambientes escolares.

Sobre las TIC, Cabero (2004), afirma que es necesario pensar en la interaccion que
tenemos con ellas puesto que modifican y reconfiguran nuestra estructura cognitiva. Sus
efectos son tanto cuantitativos, debido a la ampliacion de la informacion y cualitativos por el
tratamiento que se hace de la misma. En cuanto a la educacion, las TIC deben ser una
herramienta a la hora de potenciar habilidades cognitivas y realizar un acercamiento entre

actitudes, habilidades e informacion que le llega al sujeto.

Al evaluar las ventajas y desventajas del uso de las TIC a nivel educativo, se encuentra
que, través de estas, se puede llegar a ofrecer una formacion mas flexible enfocada a dar
respuesta adecuada a los diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes, posibilitando
que cada uno sea capaz de retroalimentarse, estableciendo sus saberes mediante la
elaboracion de una nueva experiencia, usando otro tipo de recursos. Entre las ventajas y las
desventajas de esta propuesta se encuentran, segun Fainhol (2001) como ventajas la

posibilidad de interaccién, la actividad mental constante, la posibilidad de desarrollar
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iniciativas en el estudiante, para que aprenda de sus errores. También puede generarse mayor
didlogo con los profesores, cooperacion y potenciamiento de la creatividad. Entre tanto, las
desventajas que presenta se asocian al uso desproporcionado de las plataformas, aislamiento,
fatiga visual, problemas fisicos por sedentarismo, recursos con bajo potencial didactico, entre

otras.

No obstante, a pesar de sus bondades, las TIC por si solas no van a transformar los
resultados de ensefianza y aprendizaje porque no lideran un cambio pedagdgico y didactico.
Prats (2006) considera que involucrar a las TIC en una estrategia metodolégica, implica
pensar en buenas infraestructuras tecnologicas, pero también en crear modelos para superar

enfoques magistrales o expositivos.

Es conveniente indicar que una buena calidad en la educacion no existiria de espaldas a
una mayor interrelacion entre los saberes y un buen disefio del curriculo, debido a que exige
una mayor relacion entre los educandos, los maestros y el contenido. Las TIC son solo un
potenciador, que no debe convertirse en el fin tltimo de todas las acciones pedagdgicas. Lo
anterior, permite vislumbrar la importancia del rol docente para el disefio de entornos de

formacion con la mediacioén de las TIC.

Coll (2011) brinda elementos para valorar el impacto en el proceso educativo,
relacionando los tres componentes del tridngulo interactivo: alumnos, profesor y contenido

con las TIC. Esta tipologia contempla cinco categorias, a saber:



40

1. Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los
alumnos y los contenidos (y tareas) de aprendizaje.

2. Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los
profesores y los contenidos (y tareas) de ensefianza y aprendizaje.

3. Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los
profesores y los alumnos o entre los alumnos.

4. Las TIC como instrumentos mediadores de la actividad conjunta
desplegada por profesores y alumnos durante la realizacion de las tareas o
actividades de ensefianza aprendizaje.

5. Las TIC como instrumentos configuradores de entornos o espacios

de trabajo y de aprendizaje. (p. 121)

La tipologia ilustra la capacidad de las TIC para transformar el proceso de ensefianza, ya
que los usos descritos median las relaciones entre los elementos del tridngulo interactivo:
alumnos, profesor y contenido con las TIC. Con respecto a lo anterior, el mismo autor sefiala
que, la capacidad de transformacion y mejora que las TIC ofrecen al sistema educativo se

deben ver como un potencial que puede llegar a convertirse en una realidad.

Sin embargo, todo depende del uso contextualizado que se les dé. Cuando el docente tiene
una vision tradicional del proceso de ensefianza y aprendizaje, simplemente utiliza las TIC
para reforzar estrategias de presentacion y transmision de contenidos, mientras que aquellos
docentes que tienen una vision mas activa o constructivista, tienden a utilizar las herramientas

tecnologicas, facilitando el disefio de ambientes de aprendizaje que se adaptan a las
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necesidades de los estudiantes. Asi, estos desarrollan actividades que estan a su alcance y
que les permiten avanzar en la construccion de habilidades y aprendizajes mas avanzados
como las llamadas competencias del siglo XXI, el pensamiento critico, el pensamiento
creativo, la comunicacion, la colaboracion, entre muchas otras; requeridos para participar

activamente en la sociedad actual.

Por otra parte, el modelo TPACK ofrece un marco tedrico para una integracion eficaz
de las tecnologias en la ensefianza, es la base para ensefiar con tecnologia y se refiere a los
conocimientos requeridos por los profesores para integrar la tecnologia en su ensefianza en
cualquier area de conocimiento. Dado que reconoce la importancia de la interaccion entre los
tres componentes principales de los entornos de aprendizaje: el contenido, la pedagogia y la

tecnologia.

El modelo TPACK, previamente mencionado, se forma con tres tipos de conocimiento:
“Tecnologia (TK), Pedagogia (PK) y Contenido (CK)” (Touron, 2019, p.7). Esta
integracion entre pedagogia y tecnologia supone entonces que se desarrollen relaciones
dindmicas y transaccionales. Asi, la participacion Unica de cada docente, en relacion con el

contexto producen un acto educativo diferente siempre.

Estas tecnologias abren otras puertas a la construccién del conocimiento. (Ver figura 1).
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Figura 1. Conocimiento tecnol6gico pedagdgico del contenido (TPACK). Fuente: Mishra

y Koehler (2006).
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Los desarrolladores de software educativo han presentado muchas novedades dentro
del mercado programaético de las aplicaciones Online para el proceso de aprendizaje y
ensefianza. Por ejemplo, Kahoot, es una aplicacion en linea que permite crear preguntas y
respuestas a manera de juego que se pueden aplicar durante la clase. El juego puede ser

creado por los docentes o estudiantes (Meritxell, 2019).

Para conseguir el seguimiento al aprendizaje a través de estas aplicaciones se realiza un
sistema de respuesta inmediata, accion que se lleva a cabo mediante un proceso de

retroalimentacion a través dispositivos moviles como celulares o mediante el computador.



43

Meritxell (2019) sostiene que:

Este sistema de respuestas ludificado lo podemos ver desde dos vertientes:
la del creador y como se crea y, por otro lado, la del participante y los modos
de juego. En primer lugar, se debe crear el juego. Para jugar, tan solo el
desarrollador necesita tener una cuenta; los participantes s6lo necesitan

un cédigo pin. (p.9)

Los ambientes de aprendizaje mediados por las TIC, como objeto de estudio tienen ciertos
elementos imprescindibles como son los actores (docente guia y estudiantes), los contenidos,
la planeacion pedagdgica (los objetivos o proposito, la metodologia, las actividades, los
criterios de evaluacion, entre otros. En la actualidad, los ambientes de aprendizaje no se
conciben solamente desde espacios fisicos, sino que el espectro es cada vez mas amplio, mas
flexible ya que, el estudiante no esta sometido a la restriccion determinada por las variables
lugar y tiempo; ademas, puede experimentar el proceso varias veces, para asi retroalimentarse

en repetidas ocasiones.

Retomando el tema de la gamificacion, es necesario reiterar que no solo se involucra en
el ambiente escolar, esta disefiada de tal manera que se pueda incluir un elemento del juego
en cualquier ambito lddico. Con lo anterior, significa que puede verse en ambientes
empresariales, industriales y escolares. Si bien los espacios son distintos, hay algo que tienen

en comun: quieren desarrollar habilidades especiales entre las personas que participen.


https://kahoot.it/#/

44

En el ambiente escolar, es una buena herramienta que no girara solo en torno a la
adquisicién y aplicacion de conocimientos, sino también a la cooperacion. Es un llamado a
la competencia sana y al trabajo en equipo, para fortalecer la relacion con el otro, respetando
la diferencia y reconociendo las habilidades que tiene para lograr muy buenos resultados
juntos. Asi, Ortiz, Jordan y Agreda, 2018 coinciden en sefialar la gamificacion como un factor
fundamental para aumentar la motivacion de los usuarios “motivar es despertar la pasion y
el entusiasmo de las personas para contribuir con sus capacidades y talentos a la mision

colectiva” p. 4).

Con lo anterior, queda claro que uno de los elementos esenciales de esta metodologia
radica en la manera como se pueden motivar a los estudiantes, no solo a partir del juego sino
de las habilidades que ellos mismos poseen y que deben potencializar para vean los objetivos
cumplidos, los intentos realizados, las misiones alcanzadas y lo que lograron trabajando en
equipo y reconociendo que asi como ellos poseen unas dimensiones sociales y personales

muy buenas, también es necesario reconocer las del otro, potenciarlas y aprovecharlas.

Asi mismo, sin dejar a un lado la parte cognitiva, la gamificacion le permitira al estudiante
adoptar conocimientos que probablemente le pareceran aburridos o complejos, por lo que les
sera dificil asimilarlos, pero mediante el juego podran incluso relacionarlos con situaciones

de la vida cotidiana.

Ahora bien, es necesario pensar en el juego como uno de los componentes fundamentales

dentro de la gamificacion. Su importancia se debe, en gran medida, a la manera como es
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recibida por los estudiantes. Para ellos, una clase magistral puede resultar aburrida, asi como
una en la que deban responder por una serie de preguntas en una hoja para luego recibir una
calificacion. Sin embargo, cuando esas preguntas incluyen otras maneras de ser respondidas,

por medio de dinamicas, por ejemplo, la recepcion de los educandos sera distinta.

Es sabido que a los chicos les encanta jugar, pero usualmente se le resta importancia a la
razén por la que lo hacen. Hertz (como se cit6 en Edu Trends, 2016) afirma que ese constante
gusto por jugar se debe a que alli pueden ser en cierto modo libres. Hay una sana
competencia, hay espacio para el error y el intento hasta lograrlo. Eso motiva a los estudiantes
a continuar, incluso a preferir continuar con el juego en lugar de terminar la clase, aunque
lleven 1 hora 0 mas de catedra. Por tal motivo, es vital poder integrar ésta modalidad dentro
de las aulas de clase para que la transferencia de conocimiento que se dé con los estudiantes

se haga amena tanto para ellos como para el docente.

Si bien es cierto que el juego permite cierta libertad a la hora de equivocarse, intentarlo,
reir y desinhibirse desde ciertos angulos, también es cierto que no esta relacionado con el
caos. Una cosa es el juego y otra el desorden, un juego sin planificacion no tendra unos
resultados satisfactorios. Por eso, es necesario incluir unas reglas que permitan la designacién
de turnos, las restricciones, la manera como puedan ganar o perder; asi mismo como se debe
incluir una narrativa para contextualizar a los estudiantes y permitirles que gocen un poco
mas de la dinamica; ofrecerles recompensas dentro del juego, la manera como pueden ver si
han progresado 0 no y todo esto con estrategias que van mas alla de calificar con una escala

numeérica.
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Aungue se podria decir que a casi todos los estudiantes les motiva la idea de jugar, no es
bueno creer que todos tengan los mismos intereses a la hora de participar en ambientes
Iudicos. Es necesario analizar qué clase de grupo se tiene en frente, qué tipo de estudiantes
lo conforman y con esto se llega al tipo de personalidades que se encontraran en el mismo.
El profesor debera entonces estar atento al tipo de actividad que implementara en el aula.

Segun Edu Trends (2016):

Para disefiar la Gamificacion el profesor debe considerar los tipos de
jugadores a quienes ira dirigida la actividad. Asimismo, elegir los principios
y elementos que le resulten mas convenientes para lograr el objetivo planeado.
También debe seleccionar los recursos pedagdgicos y tecnoldgicos que

apoyen a su disefio (p. 12).

Siendo asi, no hay que olvidar ni minimizar ninguno de los dos roles: por un lado, el de
los estudiantes como sujetos que poseen unas personalidades individuales que deben ser
potencializadas mediante el juego, y, por otro lado, el papel de los profesores como

mediadores que deberan conocer el tipo de poblacion a quienes piensa dirigir el juego.

Asi como es importante la correcta planificacion de las actividades para lograr que le
lleguen de manera significativa a los estudiantes de acuerdo a sus intereses y necesidades;
también es importante reconocer la integracion de un sistema evaluativo. Sin embargo, no se
puede caer en el error de calificar de tal manera que el estudiante se sienta coartado y eso le

impida el buen desarrollo de sus habilidades a través de la gamificacion.
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Lo mas importante dentro de la evaluacion en este tipo de actividades es la
retroalimentacion. Esta, debe ir dandose en la medida en que avanza el juego, por eso, es
necesario involucrar al inicio estrategias de retroalimentacion y de progreso. Asi, ellos

podran ver su progreso y retarse a si mismos a avanzar cada vez mas.

La idea es que los elementos que se involucren en el juego desde el inicio, correspondan
también a una evaluacion transversal a ellos. Cabe aclarar que el tipo de evaluacion no debe
ser so6lo a partir de la informacion que ellos puedan retener, sino que abarca otras dimensiones

tanto sociales como personales.

Dicho lo anterior, cuando se hace un juego con los estudiantes, estos deberan responder a
dimensiones cognitivas como la aplicacion de conocimientos y realizacion de tareas
especificas, asi como la asociacion de distintos conceptos. Del mismo modo, se encontraran
dentro de la evaluacion dimensiones sociales como el trabajo colaborativo, la resolucion de
problemas o conflictos. En cuanto a la parte personal, el docente debera estar atento a como
responder el estudiante en situaciones que requieran de su honestidad, su respeto por el otro,
su creatividad y su toma de decisiones en pro de la solucionar cualquier circunstancia que

requiera de su liderazgo.

Ahora, para evaluar de manera general el juego y sus distintas dimensiones, la
gamificacion sugiere involucrar unos elementos que a la vez que son divertidos y motivan a

los jugadores, también permiten evidenciar el progreso de los mismos.
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Por ejemplo, los puntos de experiencia, los niveles, las barras de progreso; permiten que
el estudiante demuestre como ha avanzado en el curso del juego y como ha podido involucrar

los conocimientos obtenidos hasta el momento.

Del mismo modo, estan las insignias, los niveles y resultados obtenidos; estos van a
demostrar el progreso del estudiante en cuanto a los objetivos trazados al inicio del juego.

Por ultimo, esté la cuenta regresiva que dinamiza y agrega una tension positiva al juego
al mismo tiempo que evalla la habilidad del alumno a la hora de solucionar conflictos o

tomar decisiones.
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6. Estado del arte

Con el fin de abordar cabalmente la temética de la presente investigacion, sobre “los
ambientes de aprendizaje gamificados para el fortalecimiento y desarrollo de las
competencias ciudadanas integradoras, en la dimension convivencia y paz”, se ha realizado
una revision rigurosa de literatura. Es asi, como a través de este ejercicio, se pudo determinar
que, en relacion con el tema en conjunto, son escasos los estudios que se han llevado a cabo.
Por tal motivo, a continuacion se describen algunos de los trabajos de investigacion que
guardan una aproximacion al objeto de estudio, desde cuatro ambitos que son: los ambientes
de aprendizaje, la Gamificacion en educacion, la mediacion pedagogica de las TIC y las

competencias ciudadanas integradoras de convivencia y paz.

Es preciso iniciar el recuento alrededor del interés investigativo, haciendo énfasis en el
marco de los estudios, que se han llevado a cabo frente a los ambientes de aprendizaje en
Colombia. Ya que, estos son el nacleo central de la presente investigacion. En esta revision
se encuentra que, El Instituto para la Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagogico de
la alcaldia mayor de Bogota IDEP, en alianza con el grupo de investigacion Cognicion y
Lenguaje en la Infancia, de la Universidad Nacional de Colombia. Realiz6 un estudio en el
afio 2016, denominado “Ambientes de aprendizaje y sus mediaciones”, en ¢l cual se aborda
en cinco capitulos las tendencias conceptuales, metodologicas e investigativas, desde las que
se asumen los ambientes de aprendizaje y sus mediaciones. A la luz del mismo, se logro

identificar tendencias y avances sobre la tematica, que posibilitan otras formas de
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organizacion de los procesos de ensefianza en un contexto de aprendizaje significativo,

sirviendo de sustento para esta investigacion.

Encontramos un buen referente a nivel local, en un estudio realizado por Leidy Johana
Jaramillo Granados, en la Institucién Educativa Rosa Zarate de Pefia, del corregimiento de
Dapa en el municipio de Yumbo en el afio 2018, enfocado en fortalecer las competencias
ciudadanas integradoras del grupo convivencia y paz, a través del juego de roles en los
estudiantes de grado décimo. La investigacion se sustenta, en la estrategia pedagdgica juego
de roles. Durante todo el estudio, se diserta sobre como esta estrategia, basada en la
interaccidn social mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje desarrollando, competencias

académicas y axioldgicas esenciales en la vida de los jovenes.

Otras investigaciones que presentan una mayor aproximacion, son las que interceptan dos
0 mas ambitos de los descritos anteriormente. Es asi, como el estudio de caso de 5 estudiantes
desarrollado en colegio La Asuncion de la ciudad de Cali en el afio 2013 — 2014, por la autora
Lina Lindsay Tenorio. Aborda: los ambientes de aprendizaje constructivistas® y la mediacion
de las TIC. Este se trata, de un Ambiente de aprendizaje mediado por el uso de las TIC. El
cual se desarrolla, en el marco del interés de fortalecer actitudes y valores, asi como

competencias escriturales, con sentido social a través de una “Revista digital escolar”. El

8 Un ambiente de aprendizaje, segtn Jaramillo (2005, citado por Boude-Figueredo y otros, 2015), se puede definir como “un espacio
construido por el profesor con la intencién de lograr unos objetivos de aprendizaje concretos, esto significa realizar un proceso reflexivo

en el que se atiende a las preguntas del qué, como y para qué ensefio”.



51

analisis del presente, da cuenta de “cdmo un ambiente de aprendizaje, abre la puerta hacia la
reflexion sobre la importancia de fortalecer las actitudes y valores de los estudiantes; y de
cémo las TIC pueden llegar a ser agentes mediadoras en este proceso”. A través de este
estudio se logré identificar que, este tipo de aprendizaje ofrece mayor retroalimentacion al

estudiante, para que reconozca sus progresos.

Los referentes conceptuales, en una investigacion como la que se ofrece son amplios, por
lo tanto se consideran fuentes de diversa indole, entre ellas libros como es el caso de
“Experiencias de gamificacion en el aula”, es un estudio, realizado en el 2017, por los autores
Ruth S. Contreras Espinosa y José Luis Eguia (Editores). Los cuales son investigadores del
Observatorio de Comunicacion, Videojuegos y Entretenimiento del Instituto de la
Comunicacion de la Universidad Autonoma de Barcelona (InCom-UAB) y de la Universidad
de VicUniversidad Central de Catalufia (UVic-UCC). En el cual, se amplian experiencias e
ideas que se estan desarrollando, en las aulas de primaria, y secundaria. Estas experiencias,
se encuentran basadas en el estudio de caso de un grupo de ocho profesores y expertos en
distintos espacios educativos. Con el fin de demostrar con ejemplos practicos en asignaturas

reales sobre todo lo concerniente a la “Gamificacion”.

Por otra parte otro estudio denominado Ethos Files: Un juego de rol para el area de
“Valores Eticos”. Diseflado por Maria Rubio Méndez “en el que los/as jugadores/as
interpretan un personaje y tendran que decidir cuales son sus caracteristicas, sus acciones y
su personalidad”. En este juego el objetivo fundamental es que el alumnado pueda contar

una historia de forma colectiva, dividido en grupos y disefiando un universo propio. (Rubio,
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2017, p63). Se evidencia dentro del estudio que el juego permite a los estudiantes participar
en diferentes actividades grupales lo cual lleva a trabajar un tema evidentemente brinda
aportes para el desarrollo de valores puesto que se tiene presente el trabajo en grupo y la

interaccién con los demas compafieros.

“Minecraft Edu (SAEZ; DOMINGUEZ, 2014) utiliza como dindmicas las narrativas y
las relaciones de interaccién social, aplicando entre las mecanicas la cooperacion entre los
jugadores. Los componentes estan basados en los logros y la formacién de equipos. Educ.
Pesqui., SA0 Paulo, v. 44, e173773, 2018. 12 Ana-M. ORTIZ-COLON; Juan JORDAN;
Miriam AGREDA. En cuanto al articulo sobre motivacion del alumnado de educacién
secundaria a través del uso de insignias digitales (PALAZON-HERRERA, 2015) incluye
como dindmicas las emociones y la progresion; las mecanicas implementadas son la
competicion y las recompensas, siendo los componentes los logros y las insignias” (Ortiz,

Colon y Agredal.2018, p6a).

El trabajo de Barrientos (2016), Resortes de gamificacion en aplicaciones de TVE,
incorpora como dinamicas la narrativa, las emociones y las relaciones de interaccion social.
En cuanto a las mecanicas incorpora la obtencion de recursos, destacando los regalos y
logros, entre los componentes” (Ortiz, Colon y Agredal.2018, p6b). Relacionando los
resultados de estos estudios, se observan ventajas, entre ellas la motivacion hacia el
aprendizaje, asi como la estimulacion de procesos colaborativos dentro del saldn de clases lo

que da como resultado el desarrollo de habilidades que generan competencias ciudadanas.
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La experiencia denominada Gamificacién con PBL para una Asignatura del grado de
maestro de Educacion Infantil, por Francisco Ignacio Revuelta Dominguez, Jorge Guerra
Antequera y Maria Inmaculada Pedrera Rodriguez. Fue elaborada por investigadores del
Observatorio de Comunicacion, Videojuegos y Entretenimiento del Instituto de la
Comunicacién de la Universidad Auténoma de Barcelona (InCom-UAB) y de la Universidad
de Vic Universidad Central de Catalufia (UVic-UCC). Investigacidn que se realiz6 en aulas
de primaria, y secundaria. Como resultado de esta experiencia se mostrdé que la primera
fuente, se relaciona con la motivacién, la cual radica en el reconocimiento de su trabajo por
todos los agentes educativos, en este caso este sistema aumento en alto grado el nivel de
motivacion de los alumnos que radicaba en este punto clave. Los resultados provienen de
haber preguntado a los alumnos al inicio de la plataforma la valoracién inicial y
posteriormente al terminar la asignatura, a esta evaluacion le acompario un cuestionario tipo
likert disefiado ad hoc para esta experiencia (Revuelta Dominguez, Guerra Antequera y
Rodriguez, 2017, p. 21a) Por otro lado, el desempefio académico mejord obteniendo
diferencias significativas para todas las pruebas tanto el test final de la asignatura como en
cada una de las pruebas de la evaluacion continua y de la participacion en el desarrollo de la
asignatura, al igual que el estudio piloto de Bernik et al (2015) aunque este estudio es
significativamente diferente del nuestro, vemos como la aplicacion de algunos elementos de
gamificacion impactan directamente en la motivacion y el rendimiento de los alumnos

(Revuelta Dominguez, Guerra Antequera y Rodriguez, 2017, p21b).

La buena simbiosis entre la gamificacion y las TIC destaca en la experiencia llevada a

cabo por Sanmugam, Abdullah, Mohamed, Aris, Zaid y Suhadi (2016) con un grupo de 29
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estudiantes de un centro de secundaria del sureste de Malasia. En este caso, fueron las
ciencias experimentales la asignatura elegida. Los elementos de gamificacion utilizados en
torno a estos contenidos fueron los puntos, las insignias y un ranking de posiciones. Los
resultados mostraron que la combinacién de tecnologia y elementos propios del juego
ayudaron en el cambio del comportamiento de los estudiantes hacia el aprendizaje (citado
por Batista, 2014, p32b) Aprendizaje y motivacion de la semidtica aplicada. Gamificacion
con base en la prueba piloto de la plataforma “Aprendiz”. El presente estudio se enfoca en
una implementacién y prueba piloto de la plataforma Aprendiz, desarrollo tecnoldgico
gamificado que “incluye pruebas y misiones, asi como interaccion y retroalimentacion del
maestro a los alumnos y entre pares a través de un muro configurado como red social. La
plataforma se disefié con ciertas metas para dos audiencias principales: el profesor y los
alumnos. Para el profesor, pretende facilitar la evaluacion sumativa y formativa, asi como
fomentar y facilitar la retroalimentacion cualitativa. (Lugo y Alcantara, 2017, p41). Como
resultado se puedo evidenciar que a partir de esta propuesta se logra tener mayor
retroalimentacion de los estudiantes, se llega a un mayor desempefio académico la repeticion

de pruebas permite que los estudiantes puedan repasar y reforzar el conocimiento.

El proyecto de los autores Blanca Emilce Parra Gémez, Raul Adolfo Deaza Rodriguez
(2016) Tuvo como objetivo Fortalecimiento de las competencias ciudadanas a través de la
implementacion de herramientas didacticas y tecnoldgicas a estudiantes de grado noveno del
colegio San Luis de Zipaquird. La primera fase consistié en identificar a través de
observaciones directas y encuestas la estrategia pedagogica mediada por TIC que ayudara a

fortalecer el trabajo diario y continuo de las Competencias Ciudadanas en los estudiantes de
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grado noveno. La fase siguiente estuvo compuesta por la fundamentacion del proyecto
basado en una investigacion cualitativa, aplicando el método de investigacion accion
enmarcada en la linea de investigacion pedagogia. Dando prioridad al trabajo colaborativo

como estrategia de trabajo.

Para la fundamentacion de conceptos, en torno al ambito de las TIC, se tuvo en cuenta el
proyecto regional “Construccion de metodologias comparativas e indicadores para medir el
uso e impacto de las TIC en el salon de clase”, liderado por Fedesarrollo -Fundacion para la
Educacion Superior y el Desarrollo- y patrocinado por el International Development
Research Centre (IDRC) de Canada. El fin de este, es crear un marco comin de indicadores
y metodologias para medir el uso y el impacto de las TIC en la ensefianza y el aprendizaje,

al igual que discutir propuestas metodologicas.

Por otra parte en el &mbito de competencias ciudadanas, a nivel nacional, el Ministerio
de Educacion (MEN), como ente rector de las politicas educativas, ha venido adelantando
acciones encaminadas a dar respuesta a las necesidades educativas en el ambito de las
competencias ciudadanas. Ya que, éstas forman parte del entorno social y transversalizan
todos los planos de la praxis educativa. Una de estas propuestas normativas es “Orientaciones
para la institucionalizacion de las competencias ciudadanas cartilla 1 brdjula programa de
competencias ciudadanas” de 2011. En este documento el MEN aborda aspectos sustanciales

de los procesos de formacion en todas las dimensiones de las competencias ciudadanas.
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Teoricamente, se tuvieron en cuenta los aportes de Alexander Ruiz Silva, Enrique Chaux
Torres, Juanita Lleras y Ana Maria Veldsquez. Ademas, se da una revision de los
documentos oficiales promulgados por el Ministerio de Educacion Nacional, que para este
caso fueron los lineamientos curriculares de ciencias sociales, y los Estandares Basicos de
Competencias Ciudadanas en la Dimension Convivencia y Paz. Otro aporte respecto al tema,
es hecho por los mismos autores Chaux, Lleras, Velasquez (2004). Quienes en la
investigacion denominada, “Competencias Ciudadanas: de los estandares al aula”, presentan
una propuesta sobre la formacion ciudadana en la escuela, desde las distintas &reas
académicas; a través de la cuales, se brindan referentes para integrar la formacién ciudadana
en la vida cotidiana de las instituciones educativas, en particular, en las areas académicas

tradicionales.
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7. Marco metodoldgico

En este capitulo, en un primer momento, se describe el tipo de investigacion, en un
segundo momento, se describe el contexto en el que la experiencia de aula tuvo lugar, y la
poblacién objeto. En un tercer momento, detallan las técnicas, instrumentos y
procedimientos empleados para el recaudo, analisis e interpretacion de la informacién.
Posteriormente, se presentan las decisiones pedagodgicas, metodoldgicas, curriculares y
tecnoldgicas tenidas en cuenta para el disefio de la estructura curricular; finalmente, se

presenta la implementacion del ambiente de aprendizaje.

7.1 Enfoque y tipo de investigacion

De acuerdo con la naturaleza del problema de esta investigacion y los objetivos concretos
a los que queremos dar respuesta, el enfoque elegido para el estudio fue el cualitativo,®”. Ya
que, posibilita un analisis de la poblacion intervenida en su contexto natural en este caso la
cotidianidad escolar, favoreciendo la descripcién de los comportamientos, actitudes,
opiniones, perspectivas. Entre las ventajas que mencionan Guba y Lincoln (2002), estan:

Que tiene en cuenta las caracteristicas del contexto donde se desarrolla, el significado y el

9 Sampieri (2003), la define como la actividad que busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier

fenémeno que se analice. En un estudio descriptivo se selecciona una serie de cuestiones y se mide o se describe cada una de ellas
independientemente, sin desconocer que hacen parte de un todo en el disefio de la investigacion investigacién-accién en el aula para
Sampieri medir en el sentido de conocer, de saber cuéles son las particularidades de la realidad en cuestién

9 La Investigacion en Ciencias Sociales: Estrategias de Investigacion
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proposito de las actividades que desarrollan los actores sociales en su cotidianidad, y que
permite establecer una relacion entre los elementos tedricos y metodoldgicos adoptados en

aras a generar mayor grado de objetividad a los problemas planteados.

El disefio con el que se llevd a cabo la presente investigacion fue el de estudio de caso, el
cual se efectud a través de la implementacién del instrumento pedag6gico ambiente de
aprendizaje gamificado mediado por las TIC, configurado con base en las necesidades
educativas y en los intereses de los estudiantes. Respecto, a lo anterior algunos autores como,
Timmons y Cairns (como se citd en Hernandez et al., 2006) explican que en el campo
educativo, se recurre a los estudios de caso, entre otros planteamientos, para probar métodos
de ensefianza, documentar practicas que mejoran el desempefio escolar, evaluar politicas

educativas y diagnosticar el aprendizaje individual y colectivo.

7.2. Contexto de la investigacion

7.2.1. Contexto geogréafico

La institucion educativa en la que se lleva a cabo la investigacion, es la Antonia Santos
(IEAS), en la sede Héctor Alfonso Saavedra ubicada la carrera 4 Oeste. No. 1-82 del barrio
El Pedregal en la comuna 3 del municipio de Yumbo. El sector es residencial, esta delimitado
geograficamente por el rio Yumbo al Norte, por el Barrio El Pedregal al Occidente, por el
Barrio San Fernando al Sur, y por la zona comercial del Barrio Balcazar al Oriente. El

inmueble en el cual funciona la sede, era una vivienda que por necesidad de servicio se
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adecud a una escuela, después de que la sede en que funcionaba colapsara por fallas
geologicas en el afio 2002; por lo tanto no cumple con los requisitos para infraestructura
educativa. Esta, cuenta con dos jornadas académicas, una en la mafiana y otra en la tarde, en
las que se ofrecen, ademas de los grados de preescolar a quinto, dos programas especiales de

aulas flexibles: brajulas y aceleracion del aprendizaje.

Esta sede atiende una poblacion promedio de 160 estudiantes, pertenecientes a los estratos
1, 2'y 3, que provienen de los barrios aledafios, una de las caracteristicas principales de los
usuarios, es que son una poblacidon flotante, es decir, son personas que migran de manera
muy constante. EI enfoque pedagdgico institucional se basa en la pedagogia de la escuela
transformadora y critica postulada por Giovanni lafrancesco, la cual tiene como objetivo
“formar al ser humano para que construya el conocimiento transformando su realidad
generando procesos acadéemicos encaminados a mejorar el aprendizaje auténomo vy

significativo .

7.3.Poblacién objeto

El grupo intervenido en esta investigacion es el grado quinto, el cual esta conformado por 21
estudiantes 10 de género femenino y 11 del masculino. Con un promedio de edad entre los
10 y 16 afios. Entre las particularidades del grupo, encontramos que es muy heterogéneo, hay
dos estudiantes en extra edad, y dos estudiantes con necesidades educativas especiales.

A nivel social, se caracterizan por ser estudiantes, alegres, colaboradores, participativos y

creativos. Sin embargo, en las interacciones a nivel de convivencia, se encuentra la
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recurrencia de acciones violentas, como mecanismo para afrontar y solucionar sus conflictos.
A nivel familiar, los integrantes del grupo presentan ciertas caracteristicas comunes como lo
son: el nivel de estratificacion socioecondémico (1, 2, 3), y la estructura familiar disfuncional.
Ya que, en su mayoria pertenecen a familias disgregadas o monoparentales; Unicamente,
cinco de los estudiantes pertenecen a familias nucleares. Lo anterior genera, que el
acompafiamiento en los procesos académicos sea bajo. La mayoria de los estudiantes
provienen de barrios aledafios como: San Fernando, Nuevo horizonte, Bellavista, las Cruces,
San Jorge, La Trinidad que se caracterizan por ser territorios hostiles, en los cuales hay las
mal llamadas “fronteras invisibles”. Aunque, un estudiante reside en la ciudad de Cali. El
sustento econémico de las familias proviene en su gran mayoria de trabajos independientes
en la prestacion de servicios varios como: labores del comercio informal, ayudantes de

construccion, servicio doméstico, mecanica entre otros.
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8. Técnicas e Instrumentos para recoleccion de datos

8.1.0Observacion participante

Dentro del proceso de investigacion la principal técnica empleada para hacer seguimiento a
las practicas educativas cotidianas, fue la observacion participante. La cual, por ser proxima
y sensible, es capaz de lograr la objetividad, captando los significados que dan los sujetos de
estudio a su comportamiento. A través de esta se visualizan las formas de relacion, las
percepciones, y formas de comunicacion de los estudiantes. Para enriquecer las
descripciones, es decir, discurso propio del investigador (Velasco y Diaz de Rada, 2006).

Los resultados del proceso de observacion participante se organizaron en un formato de diario

de campo

8.2. Los diarios de campo

El diario de campo es una herramienta fundamental del profesor, como investigador en el
desarrollo de los niveles descriptivos, analitico-explicativos y valorativos de los procesos
sucedidos en el aula. Ya que, este recoge las voces del docente, y de los estudiantes. Por lo
tanto, es una guia para la reflexién sobre la préctica, porque favorece la toma de conciencia,
la retroalimentacion sobre su proceso de evolucion. Ademas, permite profundizacion, en la
tematica abordada a partir de la confrontacion, y de las conexiones significativas entre el
conocimiento practico y el conocimiento disciplinar, lo que permite una toma de decisiones

maés fundamentada. (Porlan y Martin 1991)
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Conviene resaltar que tanto las interacciones dialogicas entre profesor y los estudiantes como
la préctica reflexiva jugaron un papel determinante en el alcance de los objetivos de la
presente investigacion, para identificar los hallazgos a lo largo de la implementacion del

ambiente de aprendizaje.

8.3. El cuestionario

El cuestionario disefiado tiene doce preguntas, tanto abiertas como cerradas'®. Este
instrumento pretendid identificar como se perciben a si mismos, como se interrelacionan y
cuales son las necesidades educativas que tienen para el desarrollo de competencias
ciudadanas integradoras en la dimension Convivencia y paz los estudiantes de grado quinto.
La tematica se organizd, en los tres ejes que componen las competencias ciudadanas
integradoras!! El ambiente escolar, las actitudes ciudadanas y las acciones ciudadanas, que
responden a todo, en lo que los estudiantes deben tener algin conocimiento, asumir alguna
actitud, o desarrollar alguna practica. Las primeras ocho preguntas indagan sobre los

conceptos teoricos, y el desarrollo de habilidades para la aplicacion de los conocimientos

10 Las preguntas se tomaron de los bancos de pruebas saber de competencias ciudadanas del Ministerio de Educacion Nacional. A través de su portal www.icfes.gov.co.
Estos materiales y documentos estan normados, y estan protegidos por derechos de propiedad intelectual y derechos de autor a favor del ICFES. su uso esta autorizado
para fines académicos e investigativos

11 Chaux, Lleras y Velasquez (2004) se refieren que “Las competencias integradoras son aquellas competencias mas amplias y abarcadoras que, en la préctica,
articulan los conocimientos y las competencias cognitivas, emocionales o comunicativas. Por ejemplo, la capacidad para manejar conflictos pacifica y constructivamente,
que serfa una competencia integradora, requiere de ciertos conocimientos sobre las dindmicas de los conflictos, de algunas competencias cognitivas como la capacidad

para generar opciones creativas ante una situacion de conflicto, de competencias emocionales como el manejo de la rabia y de competencias comunicativas como la

capacidad para transmitir asertivamente sus intereses, teniendo cuidado de no agredir a los demas.
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adquiridos frente al tema: convivencia y conflicto. Luego el eje sobre ambiente escolar,
contempla tres partes: primero un conjunto de dieciocho items sobre acciones cotidianas
algunas de ellas acciones que generan conflicto, las cuales se eligen por de escalas de
percepcion de frecuencia (siempre, muchas veces, algunas veces, nunca). En la segunda parte
en la décima pregunta expone un caso, con multiple respuesta en el cual deben argumentar.
En la onceava pregunta expone otro caso, en el cual los estudiantes deben identificar las
actitudes que alimentan el conflicto. Seguidamente, la doceava pregunta se compone por una
serie de diez items sobre posibles situaciones cotidianas presentadas en el aula durante la

Gltima semana de estudio, dando espacio para la descripcién de particularidades.

A continuacion, en la tabla 1 se presentan las fuentes de informacion, y se correlacionan

con los objetivos, descritos para el ambiente de aprendizaje.

Tabla 1. Mecanismos previstos para la evaluacion y el seguimiento de los aprendizajes

Tabla de fuentes de informacion
Obijetivo Fuente de informacién
o Identificar las necesidades e Observacion participante
educativas para el desarrollo de | e Los diarios de campo
las competencias ciudadanas e El cuestionario
integradoras dimension e Reporte de pares
convivencia y paz. e Socializacion de estudiantes y las
sugerencias de los compaferos (acta de
asamblea Elogiado por convivencia).
e Disefiar e implementar e Observacion participante
estrategias didacticas basadas e Losdiarios de campo
en la Gamificacion para el e Entrega de la tarea. (Guias didécticas)
desarrollo de un ambiente de e Rbrica de autoevaluacion y
aprendizaje que promueva las coevaluacién
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competencias ciudadanas
integradoras dimension
convivencia y paz.

e Analizar como un ambiente de | ¢ Observacidn participante

aprendizaje Gamificado, e Losdiarios de campo

mediado por las TIC promueve | e Socializacién de estudiantes y las
resultados en torno a los sugerencias de los compafieros (acta de
procesos de aprendizaje de las asamblea Elogiado por convivencia).
competencias ciudadanas e Rubrica de autoevaluacion y
integradoras dimension coevaluacién

convivencia 'y paz. e Prueba de salida (reto final desarrollo del

proyecto huellas)

Fuente: elaboracion propia

Construyendo el ambiente de aprendizaje Gamificado mediado por las TIC

8.4. Decisiones curriculares ¢Qué van a aprender?

Durante la accién pedagdgica la propuesta de investigacion, tendra coherencia con el Modelo
pedagdgico de la escuela transformadora? de la IEAS. En cuanto a que trabajara las cinco

tareas basicas, que son:

e El desarrollo humano: aborda las dimensiones antropoldgica, axioldgica, ético moral y
formativa.

e La educacion por procesos: comprende las dimensiones bio — psico — social — afectiva

12 Busca educar y formar al ser humano en la madurez integral de sus procesos, construyendo su conocimiento y transformando la

realidad socio-cultural desde el liderazgo, abriendo asi un camino a procesos educativos de formacion integral contextualizada socio-

culturalmente convirtiéndose, dinamizador de las potencialidades, valores, actitudes, comportamientos y dimensiones humanas
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politica, espiritual, cognitiva y estética.
e La construccion del conocimiento: refiere las dimensiones cientifica, epistemoldgica,
metodoldgica y tecnoldgica.
e La transformacion socio — cultural: define las dimensiones socioldgica, interactiva y
ecologica.
e La innovacion  educativa y pedagdgica: contempla las
dimensiones investigativa, pedagogica, didactica, curricular, administrativa y

evaluativa.

A la luz del modelo pedagdgico se realiza un proceso de comparacion, analisis, y ajuste de
las estrategias, mediante el cual se establecio la hoja de ruta para los objetivos, o propdsitos
de aprendizaje, los contenidos, metodologia y la evaluacién. Respondiendo asi a las
necesidades educativas de los estudiantes, para poder llevar a los estudiantes de lo que son a

lo que deberian ser Lafrancesco, (2011).

Los objetivos de aprendizaje se establecen a partir de los siguientes ejes tematicos:
e Liderazgo, asertividad

e Pacifismo, no violencia y derechos humanos

e Resolucion pacifica de conflictos

e Dialogoy participacion

e Bullyny discriminacién

e Empatia, solidaridad y cooperacion
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9.1.1 Propositos de Aprendizaje
Los estandares de competencias ciudadanas®®, y los objetivos de aprendizaje propuestos

fueron:

Tabla 2. Objetivos de aprendizaje: Mision introductoria

Objetivos de general del ambiente de aprendizaje gamificado mediado por las
TIC “Construccion de un mundo mejor”
Promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas, en los
estudiantes de grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del
municipio de Yumbo durante el afio lectivo 2019.

13. Se consideraron los estandares como preguntas/caso, con la intencionalidad de adecuarlos en preguntas abiertas para dar oportunidad de describir
particularidades.
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Misién introductoria

Estandares de competencias del MEN:

Competencias ciudadanas

Participo constructivamente en procesos democraticos en mi salén y en el
medio escolar.( Participacion y responsabilidad democratica)
Expongo mis posiciones y escucho las posiciones ajenas, en situaciones de
conflicto. (Convivencia y paz)

Objetivos de aprendizaje de las sesiones.

Al terminar la mision el estudiante estara en capacidad de
Construir relaciones pacificas que contribuyen a la convivencia, a través de la
implementacion practica de la ley del sentir como norma de normas.
Reconocer las caracteristicas de un lider.

Identificar, expresar, y proponer distintas opciones, ideas, sentimientos e
intereses frente a la toma de decisiones, en aula de clases.

Identificar las necesidades educativas para el desarrollo de las competencias
ciudadanas integradoras dimension convivencia y paz.

Usar estrategias sencillas para establecer acuerdos.

Comprender que, la convivencia se favorece con la implementacion practica de
las herramientas ofrecidas por las competencias ciudadanas.

Expresar en forma asertiva los puntos de vista, frente a la convivencia en las
discusiones grupales.

Identificar el papel que tiene el dialogo, la participacién, la cooperacion y la
reciprocidad en la convivencia cotidiana.

Autorreflexionar sobre su el comportamiento y el de sus comparieros,
intercambiando diferentes sentires acerca de eventos suscitados en la
convivencia en el aula

Fuente: elaboracion propia

Tabla 3. Objetivos de aprendizaje: Mision Rescatando la memoria de los héroes

Objetivos de general del ambiente de aprendizaje gamificado mediado por las

TIC “Construccion de un mundo mejor”

Promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas, en los

estudiantes de grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del

municipio de Yumbo durante el afio lectivo 2019.
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Mision 1 Rescatando la memaoria de los héroes

Competencias Ciudadanas

v

Ciencias Sociales

v

v

Objetivos de aprendizaje de las sesiones.

Estandares de competencias del MEN:

Reconozco la importancia que tienen las acciones para promover la paz en el
mundo

Reconozco que tanto los individuos como las organizaciones sociales se
transforman con el tiempo, construyen un legado y dejan huellas que
permanecen en las sociedades actuales

Al terminar la mision el estudiante estara en capacidad de
Comprender la importancia de participar en actividades colectivas orientadas
al trabajo constructivo en equipo.

Asumir compromisos con los problemas de su entorno en defensa de los
derechos humanos fundamentales como contribucion a una sociedad justa
Aprecia valores como el pacifismo y la no violencia, los derechos humanos,
la justicia y la equidad, la defensa del medio ambiente y la sostenibilidad, la
proteccion de las culturas minorizadas, etc., e identifica asociaciones, grupos
y organismos comprometidos con esos valores.

Reflexionar sobre las ensefianzas de los lideres de paz, para impulsar una
capacidad de respuesta ante las formas de vulneracion de los derechos
humanos

Identificar las acciones que han contribuido a la construccion de paz y a la
lucha contra las injusticias

Fuente: elaboracion propia

Tabla 4. Objetivos de aprendizaje: Mision 2 Transformando conflictos en oportunidades

Objetivos de general del ambiente de aprendizaje gamificado mediado por las

TIC “Construccion de un mundo mejor”

Promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas, en los
estudiantes de grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del

municipio de Yumbo durante el afio lectivo 2019.




Misién 2 Transformando conflictos en oportunidades

Estandares de competencias del MEN:

Asumo, de manera pacifica y constructiva, los conflictos cotidianos en mi
vida escolar y familiar y contribuyo a la proteccion de los derechos de las
nifias y los nifios

Entiendo que los conflictos son parte de las relaciones, pero que tener
conflictos no significa que dejemos de ser amigos 0 querernos.

Conozco la diferencia entre conflicto y agresion y comprendo que la
agresion (no los conflictos) es lo que puede hacerle dafio a las relaciones
Expongo mis posiciones y escucho las posiciones ajenas, en situaciones de
conflicto. (Convivencia y paz)
Objetivos de aprendizaje de las sesiones.

Al terminar la mision el estudiante estara en capacidad de
Reconocer la existencia de conflictos como algo inherente a la vida humana
y como una oportunidad de aprendizaje
Comprender que, la convivencia se favorece con la implementacién practica
de las herramientas ofrecidas por las competencias ciudadanas para la
resolucion pacifica de conflictos.

Identificar y analizar los principales conflictos sociales y desarrollar una
actitud critica frente al uso de acciones violentas durante el conflicto y plantea
alternativas pacificas de solucidn que promuevan la convivencia pacifica.
Mostrar una actitud constructiva ante los conflictos y su resolucion, se pone
en el lugar del otro, y utiliza el didlogo, la negociacion y la mediacion como
via de entendimiento.

Participar en actividades de grupo con actitud constructiva, critica, solidaria
y tolerante, utilizando el didlogo y la mediacion como una via necesaria para
abordar los conflictos.

Expresar en forma asertiva los puntos de vista, frente a la convivencia en las
discusiones grupales.

Autorreflexionar sobre su el comportamiento y el de sus compafieros,
intercambiando diferentes sentires acerca de eventos suscitados en la
convivencia en el aula

Proponer soluciones asertivas ante los conflictos, teniendo en cuenta la
defensa de los derechos de las personas implicadas (agentes, victimas y
espectadores) y también la satisfaccion de sus necesidades.

Aplicar los conocimientos aprendidos sobre competencias ciudadanas y
resolucion de conflictos

Desarrollar la iniciativa personal participando, asumiendo responsablemente
sus deberes y ejerciendo sus derechos en el marco del respeto a los demas.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 5. Objetivos de aprendizaje: Mision 3 Huellas

Objetivos de general del ambiente de aprendizaje gamificado mediado por las
TIC “Construccion de un mundo mejor”

Promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas, en los
estudiantes de grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del
municipio de Yumbo durante el afio lectivo 2019.

Estandares de competencias del MEN:

v Reconozco la importancia que tienen las acciones para promover la paz en
el mundo

v Puedo actuar en forma asertiva (es decir, sin agresion pero con claridad y
eficacia) para frenar situaciones de abuso en mi vida escolar. (Por ejemplo,
cuando se maltrata repetidamente a algn compafiero indefenso.)

v/ Reconozco como se sienten otras personas cuando son agredidas o se
vulneran sus derechos y contribuyo a aliviar su malestar.

(convivencia 'y paz)

v’ Participo con mis profesores, compafieros y compafieras en proyectos
colectivos orientados al bien comun y a la solidaridad. (Participacion y
Participacion responsabilidad democratica)

Objetivos de aprendizaje de las sesiones.
Al terminar la mision el estudiante estara en capacidad de

v Proponer opciones para mitigar una situacion problema de su entorno,
transfiriendo los conocimientos de las competencia ciudadanas
integradoras a su vida cotidiana.

v' Comprender la importancia de brindar apoyo a la gente que esta en una
situacion dificil. (Por ejemplo, por razones emocionales, econdémicas, de
salud o sociales.)

v' Comprender que, la convivencia se favorece con la implementacion
practica de las herramientas ofrecidas por las competencias ciudadanas.

v" Promueve la reflexion y la apertura para aceptar diferentes puntos de vista

Fuente: elaboracion propia

Misién 3 Huellas

Para la planeacion de las misiones que constituyeron el ambiente de aprendizaje, se utilizd
una formato, que contiene los elementos mas representativos de las sesiones a trabajar, las

actividades, los recursos, los tiempos de ejecucidn, los roles y la evaluacion.
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Mision #

Tipo de Competencia ciudadanas: Fecha de implementacién:

Estandares de competencias Ciudadanas del MEN:

Objetivo general de aprendizaje:

Sesién #

Fecha Duracién

Objetivos de aprendizaje
Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de:

Descripcion de actividad

Recursos
Roles
Docente
Estudian
tes
Estrateg
ias
Evaluacio Tipo de evaluacion
n
Instrumentos de
Evaluacion
Evidencias de
aprendizaje

Fuente: elaboracion propia
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9.1.2 Decisiones pedagogicas, metodoldgicas y didacticas ¢Como se va aprender?

¢ Con que herramientas y donde?

Los insumos para establecer la ruta pedagdgica y los ajustes metodoldgicos dependieron en
gran medida, de los propdsitos de formacion, al igual que de los aprendizajes esperados.
El dispositivo pedagdgico, elegido fue un ambiente de aprendizaje, porque permitia
dinamizar las estrategias para lograr la transversalidad de las competencias ciudadanas.

Para efectos de esta investigacion, el concepto de ambiente de aprendizaje tenido en cuenta
sera: el que afirma que los ambientes de aprendizaje se desbordan de lo instrumental, de lo
técnico, de lo mecéanico, porque constituyen los procesos educativos, que involucran
acciones, experiencias vivencias realizadas por los participantes; actitudes, condiciones
materiales y socioafectivas, multiples relaciones con el entorno y la infraestructura necesaria
para la concrecion de los diversos propoésitos explicitos en toda propuesta educativa (Duarte,

2003).

Las acciones pedagdgicas a desarrollar dentro del ambiente de aprendizaje se
implementaron en cuatro misiones, realizadas semanalmente, cada una de ellas compuesta
por sesiones de aprendizaje diarias. Estas fueron orientadas a la construccion dinamica del
conocimiento, lo cual se hizo a través de metodologias activas. En cuanto al uso de las
mismas la teoria refiere que fomentan actitudes de colaboracion y de ayuda mutua que a su
vez provocan el desarrollo de habilidades sociales para trabajar cooperativamente. Se destaca
también, un notable descenso del absentismo asi como un aumento de la motivacion hacia el

aprendizaje, lo que favorece, en gran medida, incremento de la creencia de autoeficacia,
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clima de convivencia y cohesion grupal en el aula (Gavilan, 2002 y Marin, 2002).

La participacion, se establece a través de equipos cooperativos de cuatro estudiantes. Ya
que, en esta forma de trabajo, se ponen en juego toda una serie de destrezas metacognitivas
relacionadas con la propia interaccion, en tareas como: la planificacion, la organizacion, la
toma de decisiones, la argumentacién y defensa de posturas, la negociacién, la resolucién de
problemas. Ademas, esta forma de trabajo facilita la comprensién de los contenidos
curriculares, a la vez que favorece la autonomia porque reduce la dependencia del docente,

promoviendo relaciones de empatia y confianza entre pares.

Por las necesidades educativas e intereses del grupo, fue necesario movilizar las
disposiciones y enganchar a los estudiantes en el proceso académico, a través de técnicas

innovadoras como la Gamificacion y la mediacion de las TIC. Segin autores como:

Gallego, Molina y Llorens (2014) Gamificar es disefiar formas Optimas para
transmitir conocimiento. En tal sentido esta técnica brinda las ideas y las posibilidades
de como incorporar elementos de juego en situaciones de aprendizaje con el propdésito
de influir en el comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la
participacion de los estudiantes a través del uso de elementos y estructuras tipicas de
los juegos (como medallas, misiones, narrativa) en contextos no ludicos (De Sousa

Borges, Durelli, Reis y Isotani, 2013).
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Para lograr una integracion efectiva de esta técnica “Gamificacion” se hizo necesario

establecer una logistica para la gestion del aulal* mediante las siguientes tareas:

1. Establecer el ambiente propicio para la generacion de mentalidad por medio de la linea
narrativa, entendida como el guion, que contiene la consigna, alrededor de la cual se
genera la ambientacién, en este caso la linea narrativa tenia que ver con los agentes
especiales. Es decir, crear un contexto organizando con los esquemas de trabajo de
acuerdo con los roles de los sujetos para introducir los contenidos curriculares de cada
una de las misiones de aprendizaje. Para jugar, sin perder la esencia de lo que es un juego

(ganar, perder, azar, estrategia, cooperacion, competicion).

2. Establecer un sistema de ranking dinamico con criterios claros cuenta para la suma o
sustraccion de puntos, para fomentar el esfuerzo y optimizar la metodologia.
Disefiar un listado de recompensas y asignarlas un valor adecuado de puntos canjeables

por recompensas.

14 ¢ Qué es la gestion de aula? Segiin Emmer y Stough (2001) la gestion del aula puede definirse como "el conjunto de acciones que

realiza el profesorado con el fin de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje: establecer el orden, captar la atencién del alumnado y

favorecer su cooperacion” (p.447).
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En cuanto a las estrategias pedagogicas?®, se privilegiaran algunas de las mencionadas por

Chaux et al. (2012). Para el trabajo de las competencias ciudadanas que contribuyen al

mejoramiento de la convivencia, entre ellas cabe mencionar: juegos de roles, aprendizaje

cooperativo, (Ver tabla 6)

Tabla 7. Estrategias pedagogicas

Estrategias
pedagogica

Uso pedagdgico

Simulacion y
juego

Aprender y participar en situaciones simuladas.

Juego de roles

Actividad en la que los estudiantes se relacionan, se ponen en
los zapatos del otro, comunican puntos de vista asertivamente,
ampliando las vivencias y habilidades a partir de una situacién
especifica.

La discusion
Dilemas morales

Actividad contextualizada que pone en juego diferentes
habilidades. Consiste acercar a una situacion real, en la cual se
plantea un conflicto o situacion problema, y al darle solucién,
requiere hacer una reflexion sobre valores, para determinar la
mejor accion a seguir. (Ruiz y Chaux, 2005).

Asamblea de
clase elogiado por

Mejorar el ambiente escolar dado que, favorece la cohesion de
grupo al ser tenido en cuenta el aporte de todos los estudiantes
bajo unas reglas determinadas, frente a una situacion especifica

convivencia. de convivencia
. Se busca generar objetivos en comuan para fortalecer las
Trabajo €N | relaciones interpersonales.
equipo
givi Incrementar la creatividad para la solucién de una situacion
Adivinar especifica
contrasefias

Lluvia de ideas

Incrementar la creatividad para la solucién de una situacion
especifica.

Criptografia

Incrementar la creatividad para la solucion de una situacion
especifica

15 Segiin Picardo, Balmore & Escobar Bafios (2004) una estrategia pedagogica es: “un sistema de acciones que se realizan con un

ordenamiento légico y coherente en funcién del cumplimiento de objetivos educacionales. Es decir, constituye cualquier método o actividad

planificada que mejore el aprendizaje profesional y facilite el crecimiento personal del estudiante”.
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Fuente: elaboracion propia

Ademés se transversalizaron los principios pedagdgicos para el desarrollo de las

competencias ciudadanas integradoras que establece la teoria:

e Aprender haciendo: “Este es el principio pedagdgico central y quiere decir que los
nifios, nifias y adolescentes no desarrollen competencias especificas con discursos
sobre la importancia de estas (por ejemplo, discursos en los que se les repita que “deben
ser buenos, que no deben pelear o que deben preocuparse por los demas”, sino con
oportunidades para ponerlas en practica (por ejemplo, “poner en practica la
competencia de manera repetida en situaciones cada vez mas complejas y recibir
retroalimentacién sobre como pueden aumentar su desarrollo”. Para cumplir con este
principio, es fundamental contar con el rol del docente, quien debera: 1) generar
oportunidades para la practica de competencias, y 2) aprovechar las oportunidades para

la practica que se den espontaneamente” (Chaux, 2012, p. 78).

e Aprendizaje significativo: Para el desarrollo de competencias es fundamental que el
grupo de estudiantes experimenten un aprendizaje significativo, donde las situaciones
que se utilicen en el “aprender haciendo” de alguna manera “se parezcan a situaciones
que si ocurren en la realidad de los estudiantes” (Chaux, 2012). Es por eso que cuando la
situacion es mas significativa, los estudiantes se motivan relacionando lo que estan

aprendiendo con situaciones vividas en sus relaciones cotidianas.
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Aumento progresivo de la complejidad - Siempre en la zona de desarrollo préximo.
Al pasar de la practica de competencias en situaciones hipotéticas a la practica en
situaciones reales, los estudiantes van enfrentandose a situaciones cada vez mas exigentes
y complejas. En cualquier caso, es importante mantenerse siempre en la zona de
desarrollo préximo de los estudiantes (Vigostky, 1978), es decir, en aquel grado de
complejidad en el cual las actividades representan un reto para los estudiantes (no son

demasiado faciles), pero un reto alcanzable (no son demasiado dificiles) (Chaux, 2012).

Autoeficacia En el marco de las competencias ciudadanas, “alguien con baja
autoeficacia dificilmente va a ensayar dichas competencias en su vida real, porque no va
a creer que lo va a lograr o puede renunciar después del primer obstaculo que se le
presente” (Chaux, 2012, p. 82). En cambio, alguien con alta autoeficacia persistira, aun
cuando se le presenten obstaculos. El principio de autoeficacia es fundamental para
promover la disposicion a usar en la vida cotidiana, y en situaciones reales, aquellas
competencias que se estén aprendiendo en clase mediante situaciones hipotéticas (Chaux,
2012).

Motivacion intrinseca y por identificacion Para el desarrollo de las competencias
ciudadanas es esencial que la persona decida usarlas de manera autbnoma y no por
imposicion externa, que las y los estudiantes hagan uso de sus competencias porque han

identificado beneficios para su vida y las de los demas (Chaux, 2012).

8.5.Decisiones tecnologicas
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En la propuesta pedagdgica del ambiente de aprendizaje gamificado, se utilizé la mediacion
pedagogica de las TIC. Teniendo en cuenta que estas, son un gran recurso que facilita la
comunicacion sin afrontar las barreras de tiempo y lugar, lo cual ha permitido establecer
nuevas formas de interaccién entre los actores del proceso ensefianza aprendizaje (Torres-
Ortiz, & Duarte, 2016; Parada-Herndndez, & Suarez-Aguilar, 2014; Castellanos-Nifio,
2012). El uso de las TIC, se precis6 como apoyo a la labor educativa en el aprendizaje de los
estudiantes para: la transmision de la informacion, la demostracion y simulacion de
situaciones, la motivacion e interés por el aprendizaje, la interactividad y el trabajo
colaborativo. No obstante, es importante sefialar que sin la medicion del docente no se
lograria la integracion efectiva de las TIC al proceso de planificacién curricular, ya que, es
quien dispone donde y cuando (y cuando no) incorporar las TIC al proceso. Para ello se tuvo
en cuenta el modelo de integracion curricular TPACK. Porque reconoce la importancia de
la interaccion entre los tres componentes principales de los entornos de aprendizaje: el
contenido, ¢Queé van a aprender?, la pedagogia (Cémo lo van a aprender?, y la tecnologia
¢Con que herramientas y donde? para lograr una integracion eficaz de las tecnologias en el
proceso de ensefianza. Por otra parte los recursos empleados en el ambiente de aprendizaje
se categorizaron de acuerdo a tres de los planteamientos de la tipologia del uso de las TIC

(relacién estudiante —docente- contenidos) propuesta por Coll (2011)

1. Las TIC son usadas como un instrumento mediador de la relacion entre los alumnos y los
contenidos del aprendizaje Uso operativo: Los recursos utilizados fueron herramientas

basicas, como Power point, narrativas de audios, videoclips, imagenes, App, paginas
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web, redes sociales, etc, que no implicaron costo. (Google drive, los archivos de audio y
video).

2. Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los profesores y los
contenidos (y tareas) de ensefianza y aprendizaje. Uso operativo: Apoyo docente para
gestionar el aula en la preparacion de clases, la creacion de material educativo, para al
explicar, ilustrar, relacionar, realizar utilizar simulaciones, software de visualizacion y
modelizacioén. (audios, video y presentaciones,). En este punto se abordan someramente,
los detalles de esta mediacion dado que, la informacion relevante se detalla en las
categorias (uso pedagdgico de las TIC, mediacion del docente y el contenido )

3. Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los profesores y los
alumnos o entre los alumnos. Uso operativo: Seguimiento de avances y dificultades de
los alumnos, del propio proceso de aprendizaje y en la peticion y ofrecimiento de
retroalimentacion, orientacion y ayuda a los otros. Redes sociales como Whats app.

Kahoot , Padlet.

8.6.Implementando el ambiente de aprendizaje

Inicialmente como actividad previa a la implementacion del ambiente de aprendizaje
gamificado, mediado por las TIC, denominado “Creacion de un mundo mejor” se realizé una
socializacion con los padres de familia en la cual se informé detalladamente sobre la accion

pedagogica a desarrollar durante el periodo 22 de julio al 16 de agosto de 2019. Teniendo en


https://es.padlet.com/
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cuenta las respectivas consideraciones éticas se procedié a firmar unos consentimientos

informados en los que se autorizaban a los menores para tal fin. (Ver anexo 1).

Se establecié como estrategia, la participacion activa de los estudiantes en la gestién del
aula (puntajes, premios, conformacion de equipo, entre otros), esto con el fin de lograr mayor
implicacion frente a la actividad académica y cohesion en el grupo. Atendiendo a los

planteamientos tedricos,

(Cabrero, J., 2001), establece que se deben aplicar nuevas estrategias de
aprendizaje, basadas en la participacion y la responsabilidad directa del alumno en su
propio proceso de formacion, favorecer disefios instruccionales'® apoyados en el
trabajo independiente y autonomo, que permita a los estudiantes seleccionar las
fuentes, propiciar la interaccion y asumir como valor significativo una perspectiva
procesal de la ensefianza.

La aplicacion se desarrollé sobre una linea narrativa que consistia en que unos agentes de
fuerza especial eran reclutados para salvar el mundo, para lo cual se realizaron un total de
cuatro misiones de aprendizaje, cada mision, se componia de unas sesiones de aprendizaje
en las cuales se desarrollaban unos retos, el tiempo de ejecucion era una semana; la
participacion de los estudiantes se dio en equipos cooperativos de cuatro integrantes. El

ambiente de aprendizaje, se materializd, de acuerdo a la estructura de la gamificacion

16 para Bruner (1969) el disefio instruccional se ocupa de la planeacion, la preparacion y el disefio de los recursos y ambientes necesarios

para que se lleve a cabo el aprendizaje.
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dinamicas, mecanicas y componentes, que se detallan a continuacion

Tabla 8. Elementos de la Gamificacion utilizados en el ambiente de aprendizaje

Ambitos de
la estructura de
la
Gamificacion

Elementos

Uso pedagdgico

Las
dindmicas

Narrativa

A través de la narrativa, se entregaba un
mensaje, que contenia unas consignas a
realizar mediante unatrama que planteaba un
conflicto. Trasladando un contexto normal
como lo es el aula de clases, a un contexto
atractivo como lo fue “La agencia por la pazy
la reconciliacion”.

Emociones

Innovacién, creatividad, motivacion para
generar las disposiciones y enganchar a los
estudiantes en el juego de rol.

Limitaciones

Uso del tiempo, uso de recursos e
infraestructura.

Relaciones

Desarrollo paralelo de las habilidades
emocionales, comunicativas creando
interacciones frente a las actividades

Las
mecanicas

Retos

Las consignas presentadas se dieron a
manera de retos (actividades cortas), con
objetivos a corto plazo, con la caracteristica de
trabajo a contra reloj

Competicion

Engancho a los estudiantes, por la
necesidad de tener la satisfaccion de ganar,
por ese orgullo de superacion.

Cooperacion

Equipos cooperativos de cuatro estudiantes

Retroalimentac
ion

“feedback” se proporcioné informacion a
la vista a los equipos sobre sus éxitos vy
fracasos, “semaforo de la convivencia”

Recompensas

Premios a cambio de haber superado los
retos y las misiones de aprendizaje

Tener 10 minutos més de descanso

Ser exonerado de una tarea.

Una nota de 5.0 en la materia que elija.

Sentarse junto al compariero que elija durante una semana
Asistir un dia a la escuela con ropa informal.

Recibir una carta de felicitacion para los padres.

Un refrigerio
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Salir del aula para ir al bafio cuantas veces quiera.
Una Jornada académica ludico deportiva: se realiz6 para clausurar el
ambiente de aprendizaje.

Los Escudos A traveés de estos los estudiantes establecieron
componentes la identidad de cada uno de los equipos
Los imposibles Las aguilas Dragones Losheroicos Las estrellas
A doradas dorados Lea - Hor A
AN & <= : r = = % T‘”“.”f“'
: = 1 }V & "v;‘
[ o s ? = o )\’V}A ¥
S W 4 ‘ e
Puntos Se utilizaron para recompensar equipos por el

logro de los retos, al finalizar cada mision:
Primer lugar 1000 puntos, Segundo lugar 800

puntos, Tercer lugar 600 puntos, Cuarto lugar

400 puntos, Quinto lugar 200 puntos

El ranking Listado dinamico que permitio, tener

control de los puntos.

Fuente: elaboracion propia

Los estudiantes en la logistica escolar, eligieron tres simbolos que se relacionan con
algunos comportamientos, estos simbolos se utilizaron durante el ambiente de aprendizaje
para medir, en la construccion de las rubricas gamificadas, en el seméaforo de la convivencia,

en el ranking.

Figura 2. Simbolos Gamificacion

EXCELENT BIEN PELIGRO
AUNQUE
E PUEDES SER DEBES
MUY BIEN s MEJORAR

Frente a la regulacion de la parte comportamental y normativa, el horizonte de sentido fue
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la practica cotidiana de la denominada la ley del sentir, la cual es una consigna utilizada a
diario al iniciar cada jornada académica “No debo hacer a nadie, lo que no quiero que me
hagan a mi”. Mediante esta se generd una persuasion dialéctica que indujo a los estudiantes
a desarrollar la empatia, en sus relaciones interpersonales, a la vez que potencio los
conocimientost’, y las competencias cognitivas®, emocionales!®, comunicativas®® e
integradoras?'. (Chaux, Lleras, & Velasquez, 2004). Estimulando la actitud correcta, en

relacion con los principios establecidos en las competencias ciudadanas integradoras.

Al terminar cada sesién, con el objeto de fortalecer la responsabilidad en los estudiantes,
se realiz6 una reflexion sobre su comportamiento y actitud tanto individual como grupal y
tras esta reflexion, diligenciar la rdbrica. Para finalizar se realiza la rutina de pensamiento
felicito, critico y propongo. Frente a lo anterior conviene resaltar que tanto las interacciones
dialdgicas entre profesor y los estudiantes como la practica reflexiva constante fueron
determinantes para el alcance de los objetivos de la presente investigacion, al igual que para
identificar los hallazgos inmateriales (evocaciones, narracion de anécdotas) a lo largo de la

implementacion.

17 Se refieren a la informacion que los estudiantes deben saber y comprender acerca del ejercicio de la ciudadania. (MEN, 2004)

18 Se refieren a la capacidad para realizar diversos procesos mentales, fundamentales en el ejercicio ciudadano (MEN, 2004).

20. Son las habilidades necesarias para la identificacion y respuesta constructiva ante las emociones propias y las de los demas (MEN,
2004)

2 Son aquellas habilidades necesarias para establecer un dialogo constructivo con las otras personas (MEN, 2004).

2 Son las que articulan, en la accion misma, todas las competencias mencionadas. (MEN, 2004)
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Tabla 9. Estructura del ambiente del aprendizaje gamificado mediado por las TIC

construyendo un mundo mejor: Mision Introductoria.

Misién Introductoria

Tipo de Competencia ciudadanas: Fecha de implementacién:
Cognitivas, emocionales, comunicativas e Semana del 22 al 26 de julio 2019
integradoras.

Estandares de competencias del MEN:

Competencias ciudadanas

e Participo constructivamente en procesos democraticos en mi salon y en el medio escolar.(
Participacion y responsabilidad democratica)

e Expongo mis posiciones y escucho las posiciones ajenas, en situaciones de conflicto.
(Convivencia y paz)

Objetivo general de aprendizaje:

Promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas, en los estudiantes de
grado quinto en la Institucién Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo durante el
afno lectivo 2019.

Sesién # 1

Fecha: lunes 22 de Julio 2019 Duracion: 1 jornada de clase (5 horas)

Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de

e Construir relaciones pacificas que contribuyen a la convivencia, a través de la
implementacion préctica de la ley del sentir como norma de normas.

e Reconocer las caracteristicas de un lider.

Descripcion Socializacién

Se realiza un preambulo con analogias y ejemplificaciones sobre competencias ciudadanas,

enfatizando sobre la importancia de aprender a desarrollarlas ya que, estas los facultan para

aprender a convivir. El proposito es acercar a los estudiantes a la conceptualizacion sobre las

estas. Se dinamiza el proceso presentando un corto animado de los Simpson sobre el tema

https://www.youtube.com/watch?v=FC|ErxHEill

Luego se explica que una de las tantas formas de practicarlas es a través del cumplimiento de

pacto de convivencia y la ley del sentir como norma de normas. Se entregaron detalles sobre

la logistica y la metodologia del ambiente de aprendizaje gamificado mediado por las TIC,

los objetivos de aprendizaje, y la dindmica de trabajo. Posteriormente Se procede a indagar

sobre los intereses de los estudiantes, dandoles una participacion activa en la configuracion

del ambiente de aprendizaje en temas como:

v Laeleccién de la tematica de la linea narrativa para las misiones: Frente a lo cual se
dio una eleccion unanime del tema “agentes especiales”.

La eleccion democrética de los lideres de los equipos: Se realiz6 una breve exposicion

sobre liderazgo y el perfil necesario para ser un lider, con el apoyo del siguiente recurso

audiovisual. https://www.youtube.com/watch?v=bWX0AgAY G44

https://mww.youtube.com/watch?v=jW5KN4KvpwO0

v Los estudiantes elegidos en el ejercicio fueron: Miguel Angel, Alexandra, Yulian,
Franchesca, Deiby. (Ver anexo: diario de campo)



https://www.youtube.com/watch?v=FCjErxHEiII
https://www.youtube.com/watch?v=bWX0AgAYG44
https://www.youtube.com/watch?v=jW5KN4Kvpw0
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Sesion # 2

Fecha martes 23 de Julio 2019 Duraciénl jornada de clase (5 horas)

Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de
o Identificar, expresar, y proponer distintas opciones, ideas, sentimientos e intereses
frente a la toma de decisiones, en aula de clases.

Descripcion

En esta sesion se realizaron actividades encaminadas a configurar el ambiente de aprendizaje

teniendo en cuenta la participacion de los estudiantes, frente a las siguientes tematicas:

v Valor de los puntajes dados para cada una de los retos a desarrollar en las misiones: para
lo cual se realiz6 un ejercicio democrético, que culmino en un empate, para desempatar
se hizo en una partida del tradicional juego piedra papel o tijera. A su vez se determino
criterios para asignacion y pérdida de puntos adicionales.

v' Listado de recompensas 0 premios para cada una de las misiones: Se realiza una lluvia de
ideas para establecer la lista final. (\Ver anexo: diario de campo)

Sesion # 3

Fecha miércoles 24 de julio de 2019 Duraciénl jornada de clase (5
horas)

Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de
o Identificar las necesidades educativas para el desarrollo de las competencias ciudadanas
integradoras.

Descripcion

Durante esta actividad se aplico el cuestionario para establecer el diagndstico sobre las
necesidades de los estudiantes frente al desarrollo de competencias ciudadanas.
Adicionalmente se da la primera actividad reflexiva frente al comportamiento, la cual
culmina en un proceso de autoevaluacion individual, en el cual cada estudiante elige un
simbolo para calificar su comportamiento. Los simbolos utilizados para la pérdida o la
ganancia de puntos son los que continuamente se usan en el aula: estrellas por
comportamiento excepcional (suman puntos), caritas, por adecuado desempefio y calaveras
que denotan peligro y corresponden a un comportamiento inadecuado (restan puntos).

Nota metodologica: esta actividad estaba establecida para realizarla en la primera sesion. Sin
embargo, faltaban ocho estudiantes motivo por el cual se realiza en la tercera sesion

(Ver anexo: diario de campo)

Sesion # 4 Actividad

fecha: jueves 25 de julio de 2019 Duracion 1 jornada de clase (5 horas)

Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de
v' Identificar, expresar, y proponer distintas opciones, ideas, sentimientos e intereses frente

a la toma de decisiones, en aula de clases.
v' Comprender que, la convivencia se favorece con la implementacion practica de las

herramientas ofrecidas por las competencias ciudadanas.
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v Expresar en forma asertiva los puntos de vista, frente a la convivencia en las discusiones
grupales.

Descripcion

Esta actividad estuvo orientada a crear la identidad de los cinco equipos, en ella se efectu6 la
conformacion, caracterizacion (nombre y escudo), (ver anexo 5B ) con el fin de crear una
conciencia de equipo y sentimiento de pertenencia, ademas se realizé la construccion de
acuerdos de los equipos de trabajo lo cual conllevo a que los integrantes se responsabilizaran
de manera unanime en el funcionamiento y progreso del aprendizaje, creando
responsabilidades personales con respecto al trabajo académico. Estaba planteada para
desarrollarse en dos horas. Sin embargo, las inquietudes, e inconformidades de los
estudiantes los motivaron, a solicitar una asamblea de grupo para tratar el tema de la
conformacidn de los equipos lo que tomo toda la jornada escolar. Al finalizar se logro el
consenso para intercambiar integrantes de equipo, mediante acta de acuerdo, (ver imagen)
ello facilitaria una mayor implicacion con el resto de miembros del mismo.

(Ver anexo 5: diario de campo)

Sesion # 5

fecha: viernes 26 de julio de 2019 Duracion 1 jornada de clase (5
horas)

Al terminar la sesidon el estudiante estara en capacidad de
e Expresar en forma asertiva los puntos de vista, frente a la convivencia en las
discusiones grupales.
e Identificar el papel que tiene el didlogo, la participacidn, la cooperacién y la
reciprocidad en la convivencia cotidiana.
e Autorreflexionar sobre su el comportamiento y el de sus compafieros, intercambiando
diferentes sentires acerca de eventos suscitados en la convivencia en el aula

Descripcion

Se llevé a cabo la asamblea tematica Elogiado por convivencia, la cual se establece bajo la
metodologia felicito critico y propongo. La dindmica consistia en que los estudiantes
participaban con sus opiniones sustentadas, bajo el siguiente orden, en el cual primero se
evalUa el aspecto de felicito, lo positivo que corresponde al color verde, luego el aspecto de
critico, lo negativo que corresponde al rojo, por ultimo la autoevaluacion, en la cual auto
reconocen sus fortalezas o debilidades frente a la aplicacion de la ley del sentir. Estas
opiniones se sistematizan siendo el insumo principal para ubicar los integrantes del grupo en
el ranking del seméaforo de la convivencia. Para finalizar cada estudiante llena una rdbrica en
la que autoevallan su comportamiento, basado en el criterio de la “ley del sentir”, y en el
ranking del comportamiento general. (\Ver anexo 6: diario de campo)

Recursos Video beam

Computador,

Bafle amplificador

Material educativo

Video extraido del canal de YouTube,
Presentacion de power point,

Fotocopias (rubricas)

Carteles grandes para Felicito, critico y propongo.



https://www.youtube.com/watch?v=qNh7bIE-nSk
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Tarjetas en cartulina plana de colores con formas estrella para felicito , nube
para critico y foco para propongo

Roles

Docente

Rol: guia, Reflexivo, motivador

Realiza la planeacion y el disefio de las actividades teniendo en cuenta el
contexto, al igual que el seguimiento y evaluacion del cumplimiento de las
actividades en ambiente de aprendizaje

Gestiona el aula facilitando los espacios y herramientas necesaria para el
proceso de ensefianza — aprendizaje.

Incentiva y promueve la comunicacion asertiva.

Estudiantes

Participativo, creador, reflexivo

Participa activamente en el ambiente de aprendizaje para contribuir al
desarrollar de sus habilidades sociales y comunicativas.

Construye dindAmicamente su propio aprendizaje

Reflexiona sobre sus acciones y las de los demas en relacién con la
convivencia y la resolucion de conflictos en el salon de clase.

Estrategias

Lluvia de ideas, asamblea elogiado por convivencia, juego de roles

Evaluacion

Tipo de La evaluacion sera cualitativa, continua, integral y formativa.
evaluacion este proceso se hizo en tres fases:
-Autoevaluacion: El estudiante puede el mismo autoevaluar
su trabajo en el aula. Para ello se utiliza la rubrica.
-La Coevaluacion: La evaluacion entre pares, es importante
que el estudiante este en capacidad de evaluar y ser evaluado.
-La Heteroevaluacion: Es la que realiza el docente partiendo
de la auto y la Coevaluacién, de esta forma se pretende de
que el proceso de la evaluacién sea formador e integral. Esta
fase tendré en cuenta ademas de los resultados de las fases
anteriores la actitud y aptitudes de los estudiantes frente a las
diferentes actividades, las estrategias que ponen en marcha
para la obtencion del objetivo de aprendizaje, la participacion
activa e interés de cada estudiante, el trabajo entre pares,
analisis y comprension, manejo de acuerdos dentro del grupo

Instrumentos | Cada estudiante diligenciara una rubrica valorizando su

de evaluacion | participacion en el proceso (autoevaluacion); posteriormente,
se desarrolla una coevaluacién, en donde cada grupo se
evalla de manera conjunta, se hace por medio de la técnica
de los simbolos que son criterios de evaluacién previamente
establecidos con la que se gestiona el aula (estrella, calavera,
carita).

Rutina de pensamiento: felicito critico y propongo espacio
mediante el cual se realiza una reflexion de lo aprendido en
éste proceso aprendizaje

Evidencias de | Este proceso de evaluacion se complemento con las
aprendizaje observaciones y reflexiones recopiladas durante la
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implementacion de la propuesta (diarios de campo). La
intencidn era retroalimentar los procesos de los estudiantes y
observar la apropiacion de los saberes, la participacion y el
trabajo con los otros.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 10. Estructura del ambiente del aprendizaje gamificado mediado por las TIC

construyendo un mundo mejor: Rescatando la memoria de los héroes.

Mision 1
Rescatando la memoria de los héroes
Tipo de Competencia ciudadanas: Fecha de implementacion:
Cognitivas, emocionales, comunicativas e Lunes 29 de julio a viernes 2 de agosto
integradoras. 2019

Estandares de competencias del MEN:
Competencias Ciudadanas

e Reconozco la importancia que tienen las acciones para promover la paz en el mundo
Ciencias Sociales

e Reconozco que tanto los individuos como las organizaciones sociales se transforman con
el tiempo, construyen un legado y dejan huellas que permanecen en las sociedades
actuales

Objetivo general de aprendizaje:

Promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas, en los estudiantes de
grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo durante el
afio lectivo 2019.

Sesion # 6

fecha: lunes 29 de julio de 2019 Duracion 2 horas

Duracion

Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de

v' Comprender la importancia de participar en actividades colectivas orientadas al trabajo
constructivo en equipo.

v' Asume compromisos con los problemas de su entorno en defensa de los derechos
humanos fundamentales como contribucion a una sociedad justa

Descripcion

Se procedié a crear la ambientacidn necesaria el cambio de rol de los estudiantes la cual se
efectud con la proyeccion de una presentacion de Power Point. Luego se presenta el audio
con la narrativa, que establece que el mecanismo de participacion, para las actividades,
consiste en la firma de un pacto de honor. Los estudiantes proceden a seguir el protocolo
diligenciando el pacto de honor (ver imagen). El cual garantiza la participacion auténomay
es un requisito para ingresar al primer seminario de formacion. .

Para cerrar sesion de aprendizaje se hace la actividad, pienso me interesa, investigo sobre los
lideres de paz y su legado. (Ver anexo Anexo 7: diario de campo)




89

Sesion # 7'y Sesion # 8

fecha: martes 30 y miércoles 31 de julio de 2019 Duracion 2 jornadas de clase (10
horas)

Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de

v Apreciar valores como el pacifismo y la no violencia, los derechos humanos, la justicia y
la equidad, la defensa del medio ambiente y la sostenibilidad, la proteccion de las culturas
minorizadas, etc., e identifica asociaciones, grupos y organismos comprometidos con esos
valores.

v Reflexionar sobre las ensefianzas de los lideres de paz, para impulsar una capacidad de
respuesta ante las formas de vulneracion de los derechos humanos

v ldentificar las acciones que han contribuido a la construccion de paz y a la lucha contra las
injusticias.

Descripcion dia 1

Se planted un seminario de capacitacion con el componente tedrico y practico de las
competencias ciudadanas. Se trabajé por medio de diversos materiales que sintetizaban los
principales conceptos e ideas a manejar, los cuales se orientaron a brindar las herramientas
para gque los estudiantes gestionaran su aprendizaje facilitando el uso provechoso del ambiente
de aprendizaje. La primera consigna de trabajo para los agentes fue realizar una presentacion
de power point consignando en ella la informacion mas relevante el legado de los héroes de
paz Gandhi, Nelson Mandela, Martin Luther King.

La segunda consigna es ingresar a
http://www.sopasletras.com/parejas/premios-nobel-de-la-paz.htmi

(Ver Anexo 8: diario de campo)

Descripcion dia 2
Se hace entrega de un comic y una infografia, que resume brevemente la vida de Malala,
https://www.actiludis.com/wp-content/uploads/2014/11/Comic-Malala-COLOR.pdf,

Se observa un video sobre la vida de Malala,
https://www.youtube.com/watch?v=8SXPoGhGoX8.

Al terminar el video se recoge el sentir de los estudiantes y se
brinda una explicacion sobre los valores sociales de Malala, se

hace un paralelo frente a los derechos y las problematicas de las itk ais b ‘
mujeres, generando un espacio de reflexion sobre como los | concoimiecios saore los o B

dal sloncio desafia 4

nifios y los jévenes podemos marcar la diferencia. 8l mojor mago s mundo l
Para hacer el cierre del seminario se realizan dos actividades ' :
gamificadas. La primera es elegir un avatar de los héroes de paz
y configurarlo para que repita un mensaje de paz construido por
los estudiantes, para tal fin se dio el siguiente link,
https://www.voki.com/site/create.

Luego con los conocimientos sobre los héroes del silencio. deben elegir uno de los personajes
y desafiar, al mejor mago del mundo https://es.akinator.com/game

(Ver Anexo 8: diario de campo)

Sesion # 9

fecha: jueves 1 de agosto de 2019 Duracion 2 horas

Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de



http://www.sopasletras.com/parejas/premios-nobel-de-la-paz.html
https://www.actiludis.com/wp-content/uploads/2014/11/Comic-Malala-COLOR.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=8SXPoGhGoX8
https://www.voki.com/site/create
https://es.akinator.com/game
https://es.akinator.com/game
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v'Identificar las acciones que han contribuido a la construccion de paz y a la lucha contra las

injusticias
Descripcion
Los estudiantes deben iR e e
cumplir con una serie de retos G e ?;ZIELZ’J"LZT::;af;’ali':w
Primer reto: Las fuerzas : Tl mentor para que obtengan
oscuras para evitar que T S Al SRERletRis
cumplan su misién activaron ] = ZZT!:S'T:?L‘;Z o o
una bomba. Ustedes deben : i

leer las instrucciones y con
un poco de ingenio obtener el codigo
para desarmarla. AEL BRSO RERET
Segundo reto: ¢Cudl es la suma de los LY EENG R EeS heclones
primeros veinticinco (25) nimeros 1 e -1 . ;
impares?, Con el resultado: Obtiene:
mapa, mensaje encriptado y las 6
coordenadas de la ubicacion el legado de los héroes.

Tercer reto Deben traducir el mensaje, y encontrar las cinco
coordenadas en el mapa, En cada coordenada encontraran la
informacion de un héroe, las dos partes del pergamino dorado
que contiene las ensefianzas de Gandhi para la no violencia,
deben y ordenarlas partes del pergamino. Como poder de la
recompensa obtendran una carta de valor, que les otorgara ese
poder especial que tenia cada héroe, por lo tanto deben
depositar los valores en la urna de la esperanza, de lo contrario
la esperanza en el mundo morira y todo se convertira en tinieblas. Luego deben multiplicar la
informacion obtenida en el pergamino dorado ya que alli esta secreto para alcanzar la paz.
(Ver anexo Anexo 9: diario de campo)

Las coordenadas son:

mpxDwag -
3 s
370

Sesion # 10

fecha: viernes 2 de agosto de 2019 Duracién

Al terminar la sesion el estudiante estara en capacidad de

v ldentificar las acciones que han contribuido a la construccion de paz y a la lucha contra las
injusticias

v Reflexionar sobre las ensefianzas de los lideres de paz, para impulsar una capacidad de
respuesta ante las formas de vulneracion de los derechos humanos

Cuarto _reto

Descubre cada uno de los héroes armando los rompecabezas y
obtiene la carta de valor.
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=19d93a2393d8
Gandhi
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=347df3290608
Malala
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2d676528c967
Rigoberta
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=317794b5ffc2 Mandela



https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=19d93a2393d8
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=347df3290608
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2d676528c967
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=317794b5ffc2
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https://www.]igsawplanet.com/?rc=play&pid=1424714c9fcbMartin Luther king

Quinto reto Para garantizar que no sean robots militantes camuflados de las fuerzas oscuras.
Cada equipo debe responder las preguntas sobre la vida y obra de los héroes, solo asi hallaran
el acertijo para la encontrar la urna de la esperanza. La prueba, se hara por medio de La
herramienta seleccionada Kahoot. https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-
99d6-1a348a69363f

(Ver anexo 10: diario de campo)

Recursos Video beam

Recurso audiovisual Presentacion de power point

Computador

Bafle amplificador

Video extraido del canal de YouTube,

Audios

Fotocopias a color de plano cartesiano

Fotocopia guia con consigna de trabajo de actividades de aplicacion.
Fotocopia de rubrica

3 Carteles grandes para Felicito critico y propongo.

Tarjetas en cartulina plana de colores con formas estrella para felicito , nube
para critico y foco para propongo

Roles

Docente Rol: guia, Reflexivo, motivador

Realiza la planeacion y el disefio de las actividades teniendo en cuenta el
contexto, al igual que el seguimiento y evaluacién del cumplimiento de las
actividades en ambiente de aprendizaje

Gestiona el aula facilitando los espacios y herramientas necesaria para el
proceso de ensefianza — aprendizaje.

Incentiva y promueve la comunicacion asertiva.

Estudiantes | Participativo, creador, reflexivo

Participa activa

mente en el ambiente de aprendizaje para contribuir al desarrollar de sus
habilidades sociales y comunicativas.

Construye dindmicamente su propio aprendizaje

Reflexiona sobre sus acciones y las de los demas en relacién con la convivencia
y la resolucién de conflictos en el salén de clase.

Estrategias | Simulacion y juego, Juego de roles, Aprendizaje cooperativo, Lluvia de ideas,
Criptogramas, Audio y video.
Gestion del tiempo https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-

bomb.php
Evaluacion | Tipo de La evaluacion sera cualitativa, continua, integral y
evaluacion formativa. Este proceso se hizo en tres fases:

-Autoevaluacion: El estudiante puede el mismo
autoevaluar su trabajo en el aula. Para ello se utiliza la
rabrica.



https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1424714c9fcb
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1424714c9fcb
https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-99d6-1a348a69363f
https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-99d6-1a348a69363f
https://www.youtube.com/watch?v=qNh7bIE-nSk
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
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-La Coevaluacion: La evaluacion entre pares, es
importante que el estudiante este en capacidad de evaluar y
ser evaluado.

-La Heteroevaluacion: Es la que realiza el docente
partiendo de la auto y la Coevaluacién, de esta forma se
pretende de que el proceso de la evaluacion sea formador e
integral. Esta fase tendra en cuenta ademas de los
resultados de las fases anteriores la actitud y aptitudes de
los estudiantes frente a las diferentes actividades, las
estrategias que ponen en marcha para la obtencion del
objetivo de aprendizaje, la participacién activa e interés de
cada estudiante, el trabajo entre pares, analisis y
comprension, manejo de acuerdos dentro del grupo

Instrumentos de Cada estudiante diligenciara una rabrica valorizando su
evaluacion participacion en el proceso (autoevaluacion);
posteriormente, se desarrolla una coevaluacion, en donde
cada grupo se evalua de manera conjunta, se hace por
medio de la técnica de los simbolos que son criterios de
evaluacion previamente establecidos con la que se gestiona
el aula (estrella, calavera, carita).

Rutina de pensamiento: felicito critico y propongo espacio
mediante el cual se realiza una reflexion de lo aprendido en
éste proceso aprendizaje,

Evidencias de Este proceso de evaluacion se complemento con las
aprendizaje observaciones y reflexiones recopiladas durante la
implementacion de la propuesta (diarios de campo). La
intencion era retroalimentar los procesos de los estudiantes
y observar la apropiacion de los saberes, la participacion y
el trabajo con los otros.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 11. Estructura del ambiente del aprendizaje gamificado mediado por las TIC

construyendo un mundo mejor: Mision 2 Transformando conflictos en oportunidades

Mision 2 Transformando conflictos en oportunidades

Tipo de Competencia ciudadanas: Fecha de implementacién:
Cognitivas, emocionales, comunicativas e Semana del lunes 5 al viernes 9 de
integradoras. agosto 2019

Estandares de competencias del MEN:
Competencias ciudadanas
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e Asumo, de manera pacifica y constructiva, los conflictos cotidianos en mi vida escolar y
familiar y contribuyo a la proteccion de los derechos de las nifias y los nifios

e Entiendo que los conflictos son parte de las relaciones, pero que tener conflictos no
significa que dejemos de ser amigos 0 querernos.

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

e Expongo mis posiciones y escucho las posiciones ajenas, en situaciones de conflicto.
(Convivencia y paz)

Objetivo general de Aprendizaje:

v Promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas, en los estudiantes de
grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo durante
el afio lectivo 2019.

Sesion #11

Fecha lunes 5 de Agosto 2019 Duracién 2 horas

Al terminar la mision de aprendizaje el estudiante estara en capacidad de
v Reconocer la existencia de conflictos como algo inherente a la vida humana y como una
oportunidad de aprendizaje

Descripcion
Con el propdsito es acercar a los estudiantes a la conceptualizacion sobre sobre el conflicto,
se realiza un predAmbulo con analogias y ejemplificaciones. Enfatizando sobre la importancia
de aprender a tramitarlos. Este proceso se dinamiza con la proyeccion de dos videos
https://www.youtube.com/watch?v=PFszvFwYghA
https://www.youtube.com/watch?v=4y6VTxylMPo.
Después, se realiza un conversatorio, para posteriormente, proceder a entregar la consigna del
trabajo independiente, en el cual cada estudiante debia construir su propio aprendizaje mediante
un material enviado por correo electronico, para lo cual se dispone toda la logistica necesaria.
(Ver anexo 11: diario de campo)

Sesién # 12

Fecha martes 6 de agosto 2019 Duracion: 2 horas

Al terminar la mision de aprendizaje el estudiante estara en capacidad de
v' Comprender que, la convivencia se favorece con la implementacion practica de las
herramientas ofrecidas por las competencias ciudadanas para la resolucién pacifica de
conflictos.
v' Identifica y analiza los principales conflictos sociales y desarrollar una actitud critica
frente al uso de acciones violentas durante el conflicto y plantea alternativas pacificas de
solucién que promuevan la convivencia pacifica.

Descripcion
Como preambulo de la actividad se presenta una narrativa, en la cual se explica que un agente
infiltrado como orientador escolar hoy brindara una capacitacion, luego, se da apertura a la
actividad presentando el corto metraje de Pixar: “For The Birds”.
https://www.youtube.com/watch?v=nYTrlcn4rjg. Se da apertura a un conversatorio, sobre el
tema y la importancia de compartir, y pensar en los demas. En este momento cita la ley del
sentir. Luego se realizan unos cuestionamientos sobre el tema a las cuales los estudiantes
respondieron asertivamente.
Después se proyecta un segundo video. https://www.youtube.com/watch?v=0zmDS18SoWA.



https://www.youtube.com/watch?v=PFszvFwYghA
https://www.youtube.com/watch?v=4y6VTxy1MPo
https://www.youtube.com/watch?v=nYTrIcn4rjg
https://www.youtube.com/watch?v=0zmDS18SoWA
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A partir del cual se hace una analogia entre el conflicto del video de los pajaritos y el conflicto
vivido en Colombia. Conceptualizando sobre resolucion pacifica de conflictos
Como actividad de cierre los estudiantes realizan un acréstico sobre el conflicto.

(Ver anexo 12: diario de campo)

Sesién # 13

Fecha jueves 8 de agosto de 2019 Duracion 3 horas

Al terminar la mision de aprendizaje el estudiante estara en capacidad de

v Muestra una actitud constructiva ante los conflictos y su resolucion, se pone en el lugar
del otro, y utiliza el dialogo, la negociacion y la mediaciéon como via de entendimiento.

v’ Participa en actividades de grupo con actitud constructiva, critica, solidaria y tolerante,
utilizando el didlogo y la mediacion como una via necesaria para abordar los conflictos.

v Expresar en forma asertiva los puntos de vista, frente a la convivencia en las discusiones
grupales.

v Autorreflexionar sobre su el comportamiento y el de sus compafieros, intercambiando
diferentes sentires acerca de eventos suscitados en la convivencia en el aula

Descripcion
Como predmbulo de la actividad se realizdé un conversatorio grupal durante el cual se leen
algunos conflictos escolares. (\Ver anexo) para evaluar la similitud de estos con los vividos a
diario en el aula. Se les presenta el interrogante ¢ustedes saben que es qué es el
bullying? Después de las respuestas, y las intervenciones se proyecta un video
https://www.youtube.com/watch?v=10RZvBUYagnQ. Luego se brinda un recurso conceptual
mediante el enlace http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la- escuela-como-
comunidad-democratica-y.html.
Luego se remite a un video llamado el sandwich de mariana el cual muestra un caso de
bullyng y sus causas. https://www.youtube.com/watch?v=f-8s7ev3dRM&t=23s

Para finalizar se realiza un asamblea para exponer los principales conflictos vividos en el
aula, que los estudiantes participaban con sus opiniones sustentadas.

(Ver anexo 13: diario de campo)

Sesion # 14

Fecha viernes 9 de agosto de 2019 Duracion 2 horas

Al terminar la mision de aprendizaje el estudiante estara en capacidad de

e Proponer soluciones asertivas ante los conflictos, teniendo en cuenta la defensa de los
derechos de las personas implicadas (agentes, victimas y espectadores) y también la
satisfaccion de sus necesidades.

e Aplicar los conocimientos aprendidos sobre competencias ciudadanas y resolucién de
conflictos

e Desarrollar la iniciativa personal participando, asumiendo responsablemente sus deberes
y ejerciendo sus derechos en el marco del respeto a los demas.

Descripcion
La actividad inicia con unas reflexiones, que conectan con la actividad realizada el dia
anterior sobre la asertividad. Luego, se proyecta un video

https://www.youtube.com/watch?v=0nLyn2HPLic. Sobre el tema, y se realiza el mapa del
conflicto y la clasificacion de actitudes ante el conflicto. Después se proyecta un segundo video



https://www.youtube.com/watch?v=I0RZvBUYgnQ
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
https://www.youtube.com/watch?v=f-8s7ev3dRM&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=0nLyn2HPLic
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https://www.youtube.com/watch?v=FOVIToQnAtY. Y se les entregd a los estudiantes una

pequefia historieta llamada un hombre distinto que presentaba una situacion de conflicto. Luego,
se analizo la situacion y se pregunté a los estudiantes por la forma de afrontar el conflicto del
protagonista. Luego, cada equipo debe plantear un final diferente para la historieta.

(Ver anexo 14: diario de campo)

Rec
ursos

Video beam

Computador,

Bafle amplificador

Material educativo guias de trabajo

Video extraido del canal de YouTube,

Presentacion de power point,

Fotocopias

Carteles grandes para Felicito critico y propongo.

Tarjetas en cartulina plana de colores con formas estrella para felicito , nube
para critico y foco para propongo

Roles

Doce
nte

Rol: guia, Reflexivo, motivador

Realiza la planeacion y el disefio de las actividades teniendo en cuenta el
contexto, al igual que el seguimiento y evaluacion del cumplimiento de las
actividades en ambiente de aprendizaje

Gestiona el aula facilitando los espacios y herramientas necesaria para el
proceso de ensefianza — aprendizaje.

Incentiva y promueve la comunicacion asertiva.

Estu
diantes

Participativo, creador, reflexivo

Participa activamente en el ambiente de aprendizaje para contribuir
al desarrollar de sus habilidades sociales y comunicativas.
Construye dindAmicamente su propio aprendizaje

Reflexiona sobre sus acciones y las de los demas en relacién con la
convivencia y la resolucion de conflictos en el salon de clase.

Estr
ategias

Simulacién y juego, Juego de roles, trabajo cooperativo, Lluvia de ideas, Audioy
video. Gestion del tiempo https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-
bomb.php

Eval
uacion

Tipo de La evaluacién sera cualitativa, continua, integral y formativa.

evaluacién | Este proceso se hizo en tres fases:

-Autoevaluacion: El estudiante puede el mismo autoevaluar su
trabajo en el aula. Para ello se utiliza la rubrica.

-La Coevaluacion: La evaluacién entre pares, es importante que
el estudiante este en capacidad de evaluar y ser evaluado.

-La Heteroevaluacion: Es la que realiza el docente partiendo
de la auto y la Coevaluacion, de esta forma se pretende de que el
proceso de la evaluacidn sea formador e integral. Esta fase tendra
en cuenta ademas de los resultados de las fases anteriores la actitud
y aptitudes de los estudiantes frente a las diferentes actividades, las



https://www.youtube.com/watch?v=F9VlToQnAtY
https://www.youtube.com/watch?v=qNh7bIE-nSk
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
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estrategias que ponen en marcha para la obtencién del objetivo de
aprendizaje, la participacion activa e interés de cada estudiante, el
trabajo entre pares, andlisis y comprension, manejo de acuerdos
dentro del grupo

Instrument
0S de
evaluacién

Cada estudiante diligenciard una rubrica valorizando su
participacion en el proceso (autoevaluacion); posteriormente, se
desarrolla una coevaluacion, en donde cada grupo se evalla de
manera conjunta, se hace por medio de la técnica de los simbolos
que son criterios de evaluacion previamente establecidos con la que
se gestiona el aula (estrella, calavera, carita).

Rutina de pensamiento: felicito critico y propongo espacio
mediante el cual se realiza una reflexion de lo aprendido en éste
proceso aprendizaje,

Evidencias
de
aprendizaje

Este proceso de evaluacion se complementé con las
observaciones y reflexiones recopiladas durante la implementacion
de la propuesta (diarios de campo). La intencion era retroalimentar
los procesos de los estudiantes y observar la apropiacion de los
saberes, la participacion y el trabajo con los otros.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 12. Estructura del ambiente del aprendizaje gamificado mediado por las TIC

construyendo un mundo mejor: Mision 3 Huellas

Mision 3 Huellas

Tipo de Competencia ciudadanas: Fecha de implementacion:
Cognitivas, emocionales, comunicativas e Lunes 12 al 16 de agosto 2019
integradoras.

Estandares de competencias del MEN:

Competencias Ciudadanas

e Reconozco la importancia que tienen las acciones para promover la paz en el mundo

e Puedo actuar en forma asertiva (es decir, sin agresion pero con claridad y eficacia) para
frenar situaciones de abuso en mi vida escolar. (Por ejemplo, cuando se maltrata
repetidamente a algn compariero indefenso.)

e Reconozco como se sienten otras personas cuando son agredidas o se vulneran sus
derechos y contribuyo a aliviar su malestar.  (convivenciay paz)

e Participo con mis profesores, compafieros y comparieras en proyectos colectivos
orientados al bien comun y a la solidaridad. (Participacion y Participacion
responsabilidad democratica)

Obijetivo general de Aprendizaje:
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Promover el fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas, en los estudiantes de
grado quinto en la Institucion Educativa Antonia Santos del municipio de Yumbo durante el
afno lectivo 20109.

Sesion # 15y 16

Fecha lunes 12 y martes 13 de agosto 2019 Duracion 4
horas

Al terminar la mision de aprendizaje el estudiante estard en capacidad de
v Proponer opciones para mitigar una situacién problema de su entorno, transfiriendo los
conocimientos de las competencia ciudadanas integradoras a su vida cotidiana.
v" Comprender la importancia de brindar apoyo a la gente que esta en una situacion dificil.
(Por ejemplo, por razones emocionales, econémicas, de salud o sociales.)

Descripcion

Se entrega una consigna a traves de una narrativa que orienta a ver una pelicula llamada
cadena de favores La cual se proyecta en linea a través del siguiente enlace
https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH.

En la sesion #15 primera parte 60 minutos

Al finalizar se realiza un conversatorio orientado a la reflexion sobre las acciones que han
buscado cambiar el mundo. ‘“Me intereso, investigo, consulto” sobre alcoholismo,
drogadiccion, bullyn, discriminacion.

En la sesién # 16 segunda parte 60 minutos

(Ver anexo 15y 16: diario de campo)

Sesién # 17

Fecha miércoles 14 Agosto 2019 Duracién 2
horas

Al terminar la sesién el estudiante estara en capacidad de
v" Proponer opciones para mitigar una situacion problema de su entorno, transfiriendo los
conocimientos de las competencia ciudadanas integradoras a su vida cotidiana.

Descripcion

Se presenta un video relacionado con la pelicula cadena de favores
https://www.youtube.com/watch?v=8GosglybxTU.

Luego se trabaja una herramienta digital llamada Padlet, la actividad consiste en crear uno para
compartir informacién. Por lo cual se explica a detalle su funcionamiento y ademas se apoya
con un tutorial. https://www.youtube.com/watch?v=IjgAWoihczU.

(Ver anexo 17: diario de campo)

Sesién # 18

Fecha jueves 15 Agosto 2019 Duracion 2
horas

Al terminar la sesién el estudiante estara en capacidad de
v" Proponer opciones para mitigar una situacion problema de su entorno, transfiriendo los
conocimientos de las competencia ciudadanas integradoras a su vida cotidiana.
v Comprender la importancia de brindar apoyo a la gente que esta en una situacion dificil.
(Por ejemplo, por razones emocionales, economicas, de salud o sociales.)

Descripcion
Para finalizar las actividades del ambiente de aprendizaje, los estudiantes desde sus propios
intereses debe seleccionar una problemaética para impactar positivamente su entorno, luego



https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH
https://www.youtube.com/watch?v=8Gosg1ybxTU
https://www.youtube.com/watch?v=IjqAWoihczU
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debe transferir los conocimientos de competencias ciudadanas integradoras para crear una
réplica de la trama un sistema de pago a un tercero de la pelicula trabajada en clase cadena de
favores. Como ambientacion para el trabajo se proyecta un video ejemplo de como una
persona, con su empefio puede lograr mejorar el mundo
https://www.youtube.com/watch?v=S9F0f3_Pvdk.

Ver anexo 18: diario de campo

Sesién # 19

Fecha viernes 16 Agosto 2019 Duracién 2
horas

Al terminar la sesién el estudiante estara en capacidad de
v" Comprender que, la convivencia se favorece con la implementacion practica de las
herramientas ofrecidas por las competencias ciudadanas.
v Promueve la reflexion y la apertura para aceptar diferentes puntos de vista

Descripcion

Clausura del ambiente de aprendizaje, por medio de un conversatorio para recoger los sentires
de los estudiantes, se finaliza con una actividad ladico recreativa (colorear mandalas, pintu
caritas, brinca- brinca, cine al parque) (Ver anexo 19: diario de campo)

Recurs | Video beam

0S Recurso audiovisual Presentacidn de power point

Computador

Bafle amplificador

Video extraido del canal de YouTube,

Fotocopia guia con consigna de trabajo de actividades de aplicacion.

Fotocopia de rabrica

3 Carteles grandes para Felicito critico y propongo.

Tarjetas en cartulina plana de colores con formas estrella para felicito , nube para
critico y foco para propongo

Roles
Docent | Rol: guia, Reflexivo, motivador
e Realiza la planeacion y el disefio de las actividades teniendo en cuenta el contexto, al

igual que el seguimiento y evaluacion del cumplimiento de las actividades en
ambiente de aprendizaje

Gestiona el aula facilitando los espacios y herramientas necesaria para el proceso de
ensefianza — aprendizaje.

Incentiva y promueve la comunicacion asertiva.

Estudia | Participativo, creador, reflexivo

ntes Participa activa

mente en el ambiente de aprendizaje para contribuir al desarrollar de sus habilidades
sociales y comunicativas.

Construye dindmicamente su propio aprendizaje

Reflexiona sobre sus acciones y las de los demas en relacién con la convivencia y la
resolucion de conflictos en el salon de clase.

Estrate | Simulacion y juego, Juego de roles, Aprendizaje cooperativo, Lluvia de ideas,
gias Criptogramas, Audio y video.



https://www.youtube.com/watch?v=S9F0f3_Pvdk
https://www.youtube.com/watch?v=qNh7bIE-nSk
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Evalua
cién

Tipo de
evaluacion

La evaluacion sera de tipo cualitativo, continua, integral y
formativa, por lo cual se tienen en cuenta, la actitud y aptitudes de
los estudiantes frente a las diferentes actividades las estrategias que
ponen en marcha los para para alcanzar las tareas para la
obtencion del objetivo de aprendizaje, la participacion activa, el
trabajo entre pares, analisis y comprension, manejo de acuerdos
dentro del grupo participacion e interés de cada estudiante, ademas
su autoevaluacidn en los aportes que hizo, finalizando con una auto
reflexion de lo aprendido en esta practica educativa.

Instrumentos
de Evaluacion

Cada estudiante diligenciara una rabrica valorizando su
participacion en el proceso (autoevaluacion); posteriormente, se
desarrolla una coevaluacién, en donde cada grupo se evalla de
manera conjunta, se hace por medio de la técnica de los simbolos
que son criterios de evaluacion previamente establecidos con la
que se gestiona el aula (estrella, calavera, carita).

Rutina de pensamiento: felicito critico y propongo espacio
mediante el cual se realiza una reflexion de lo aprendido en éste
proceso aprendizaje,

Evidencias de
Aprendizaje

Este proceso de evaluacion se complemento con las observaciones
y reflexiones recopiladas durante la implementacion de la
propuesta (diarios de campo). La intencion era retroalimentar los
procesos de los estudiantes y observar la apropiacion de los
saberes, la participacion y el trabajo con los otros.

Fuente: elaboracion propia
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9. Presentacion e interpretacion de los resultados

En el presente capitulo, se refieren los hallazgos principalmente descriptivos. Ya que,
estos permiten evaluar de una manera méas holistica la implementacion del ambiente de

aprendizaje gamificado mediado por las TIC. Inicialmente, se realiz6 un diagnostico.

Nota metodoldgica: Para efectos de la descripcion de situaciones, se le asignara a cada
uno de los 21 estudiantes, un nimero de acuerdo al listado alfabético (E1, E2...E21). Los
porcentajes a los cuales se hace referencia, se derivaron de los consolidados de la informacion
arrojada por los instrumentos (rubrica, cuestionario). Los cuales se obtuvieron a través de

una regla simple de tres.

9.1.El diagnostico inicial

La siguiente informacion se acopia mediante un cuestionario, el cual se aplicé a los 21
estudiantes, del grado quinto de la jornada mafana de la IEAS, sede Héctor Alfonso
Saavedra. Ademas con el objeto de obtener datos mas precisos sobre las acciones y las
actitudes ciudadanas, se consideraron otras fuentes de informacion como lo fueron: el auto
reporte entre pares, actas de la asamblea elogiado por convivencia, las cuales. En este
sentido fue determinante. Luego de realizar el proceso mencionado para la recoleccion de la

informacion se pudo determinar que:
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Tabla 13. Sintesis de cuestionario A

Pregunta Siempre | muchas | Algunas Nunca
veces veces

Respeto las normas de convivenciadela | 76% 1de | 14.28% 3 | 80.95% 17

Institucion Educativa los nifios | de los de los nifos
nifios

Pienso antes de actuar porgue mis 28.57% 57.14% 14.28 %

acciones pueden afectar a otras personas | 6 12delos | 3delos

(‘es decir utilizo la ley del sentir) en el de los nifos nifos

aula de clases nifios

Respeto a los nifios y las nifias de mi El 100%

salén por igual 21 de 21

Molesto a un compafiero con apodos y El 85.71% | el 14.28

burlas. 18delos | % 3de

nifos los
ninos

Fuente: elaboracion propia

Anélisis: Se puede inferir que muchas de las rencillas y los conflictos se presentan debido
el quebrantamiento del pacto de convivencia y a las actitudes de comunicacion?. Dado
que, més del 80% de los estudiantes consideran que algunas veces, cumplen las normas lo
cual es una sefial de que se debe realizar una propuesta para favorecer el cumplimiento
autonomo de las mismas. En la siguiente pregunta, el indicador méas alto 57.14 % se
encuentra en los estudiantes que manifiestan que “muchas veces” piensan antes de actuar,
ambos indicadores denotan autoconciencia en la mayoria del grupo. No obstante, en el
tercer item se observa que este indicador no refleja la realidad vivida en el aula, debido a
que, existe un liderazgo muy marcado, tanto femenino como masculino que no favorece la

integracion mixta, ni las relaciones armonicas entre ambos sexos. Otro aspecto preocupante

22 |_a comunicacion que hace referencia a la capacidad que tiene el ser humano de expresarse tanto verbal como pre verbalmente, en
forma precisa, oportuna y apropiada a la cultura y las situaciones. El comportamiento comunicativo asertivo implica un conjunto de
pensamientos, sentimientos, acciones y actitudes que ayudan al ser humano a alcanzar sus objetivos personales (Santiago y Torrado,
2005)



102

es que El 85.71% Manifiesta que utiliza apodos, los que permite inferir que esta es una de
las mayores debilidades a trabajar en el aula. No obstante, en este ambito los estudiantes
afirman que la IEAS provee una atmosfera favorable para la convivencia pacifica, es

importante resaltar al respecto que la percepcion de un ambiente favorable, parte de los

imaginarios de los estudiantes

Tabla 14. Sintesis de cuestionario B

Pregunta Siempre | muchas | Algunas | Nunca
veces veces
Me gusta que lascosas siempresehagana 4.76% 66.66% | 28.57 %
mimanerasinescucharamis compafieros es decir 1 | es decir es decir
nifio 14 de los | 6 nifios
nifios nunca
Cuando tengo discusiones alegatos conun | El 52%es
compariero termino siendo su enemigo 90.47% es decir 2
decir 19 de los
nifios nifios
He amenazado a un compariero del colegio El 100%
con decirle a alguien mas, algo que solo yo 21 de 21
sé de él
He amenazado a un compariero del colegio 71.42% 28.57%
con agredirlo fisicamente es decir es decir
15 niflos | 6 nifios
He peleado con un compariero del colegio 33.33% | 66.66 %
con agresion mutua fisica y/o verbal es decir 7 | es decir
nifios 14 nifios
He recurrido a la violencia fisica y/o verbal El
con un compafiero del colegio para 71.42%
defenderse cuando ha podido 15
Cuando trabajo en grupo, me peleo con El 100%
mis comparieros. 21de21
nifios
Cuando un compafiero me engafia o se El el 14.28
burla de mi, no descanso hasta desquitarme | 85.71%es % es
decir 18 decir 3
de los de los
nifios nifios

Fuente: elaboracion propia




103

Anélisis: A través de los anteriores datos se revela un alto nivel de agresividad y de
intolerancia entre los compafieros de clase, afectando la convivencia pacifica y el ambiente
escolar, los estudiantes emplean las agresiones verbales es decir, el lenguaje humillante
que se manifiesta en forma de (burlas, apodos, insultos), asi como voces con altos
decibeles (gritos). Ademas, se vislumbra, que en las interacciones presentadas en esta
forma de trabajo en el aula, siempre existe divergencia, por lo tanto hay que favorecer el

trabajo en equipo. Para que los estudiantes evolucionen en sus desavenencias.

Tabla 15. Sintesis de cuestionario C

Pregunta Siempre | muchas | Algunas | Nunca
veces veces
Me siento rechazado(a) por mi color de 100% 21
piel de 21
nifios
Molesto a un comparfiero con apodos y El el 14.28
burlas 85.71% % 3 de
18 de los | los nifios
nifios
Si veo a algunos estudiantes molestando a | 80.95 % 9.52 % el 4.76
un compaifiero, me uno a la “recocha”. 17 de los esdecir2 | % 1es
nifios de los decir 1
nifios de los
nifios
He hecho algo que no queria hacer, porque El19.52 % | EI 90.47
me han amenazado para obligarme a esdecir2 | %es
hacerlo nifios decir 19
nifios

Fuente: elaboracion propia

Anélisis: Todos los estudiantes refieren que nunca han sido rechazados por su color de piel,
lo cual es un indicador positivo. Sin embargo, en las interacciones en el aula, existen otras

formas de discriminacion, que afectan la autoestima de los estudiantes. Las cuales, no las



104

relacionan con comportamientos discriminatorios, estas hacen parte del maltrato emocional
evidenciado en la exclusion como forma de intimidacion, control y hostigamiento que
se da por multiples factores, los mas notables son la toma de decisiones, de los estudiantes
maés fuertes o los mas populares, sin tener en cuenta el punto de vista de los demas; la
discriminacion frente a la falta de aceptacion para la diferencia de pensamiento y opinion,
por género, u orientacion religiosa. Otro de los aspectos positivos se relaciona con que el
90% de los estudiantes, nunca han hecho algo que no querian hacer porque se sienten
amenazados, lo cual es un indicador favorable para el ambiente escolar. En cuanto al 9.52%
de los estudiantes, que manifiestan algunas veces, se hizo necesario indagar sobre el
particular. A través de este ejercicio, se logré establecer, que esos dos nifios relacionaron el

estudio con su comportamiento extra escolar.

Tabla 16. Sintesis de cuestionario D

Pregunta Siempre | muchas | Algunas | Nunca
veces veces
Me han invitado a consumir algun tipo de El 100%
drogas de los
estudiantes
21de 21

Fuente: elaboracion propia

Andlisis: En esta pregunta, es posible que exista un sesgo. Ya que, los estudiantes, son
conocedores de las implicaciones de otro tipo de respuesta. Por lo cual, optan por responder
que “Nunca”. No obstante es importante aclarar que, no se evidencian comportamientos en

las interacciones frente a este tipo de problematicas.



Tabla 17. Sintesis de cuestionario E

Pregunta Siempre | muchas | Algunas | Nunca
veces veces

Cuando me han pedido que medie en un 9.52% 2 19.04% 4 | El
conflicto entre comparieros o comparieras | de los nifios 71.42%
apelo a la mediacion escolar, si considero nifios 15 de los
que no puedo ayudar a resolverlo nifios
Apoyo a las personas que estan siendo El 14.28 %
tratadas injustamente en la escuela 85.71% es decir 3

es decir nifios

18 nifios

Fuente: elaboracién propia
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Anélisis: son evidentes las debilidades al tramitar sus relaciones interpersonales para

solucionar conflictos de manera pacifica, es decir; presentan un total desconocimiento de las

vias justas y equitativas existentes para la solucion los mismos. Los tres aspectos anteriores

se logran corroborar en el reporte de la actividad amenazado por convivencia, donde los

estudiantes reiteran en la asamblea estos comportamientos sobre sus comparieros.

Grafica 1. Causas por las que se dan los conflictos

Las causas mas frecuentes que manifiestan los
estudiantes por las que se dan los conflictos

s0n:

Compaflieros gue no
saben compartir ni
trabajar en grupo 14,28%
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Analisis: basandonos en los datos, observamos un panorama negativo, puesto que 71.42%
de los estudiantes, es decir la mayoria refieren que las Amenazas e insultos es decir el
lenguaje verbal agresivo, gritos y malas palabras es el tipo de maltrato mas comun. No
obstante, los indicadores, también sefialan que las agresiones fisicas, y relacionales como

las formas cotidianas que afectan la convivencia escolar en el aula.

Grafica 2. Situaciones que afectan la convivencia en el aula

Situaciones que afectan la convivenciaen el

®m MALTRATO FISICO MALTRATO VERBAL
B MALTRATO EMOCIONAL

La intuicién y la experiencia directa en el ambiente escolar permiten afirmar que el contexto
ejerce una influencia que distorsiona algunos de los valores éticos y de las buenas actitudes
en los estudiantes. Creando en el imaginario de éstos, barreras de resistencia para el
desarrollo de las competencias ciudadanas. Los ejemplos mas claros, que sustentan esta

afirmacién los encontramos en:

e Los temores infundados sobre debilidad, que se evidencian, en expresiones cotidianas

tales como: “no sea bobo pa’ que se deja, si uno es bueno se la montan”.
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Los comportamientos acciones y actitudes contrarias a la sana convivencia, calificando
el bullying, como “recocha”, aceptandolo como practica social.
El respeto de opinion, ya que manifiestan que aceptan cualquier opinidn contraria, menos

de quien esté emitiendo juicios de valor frente al equipo de futbol favorito.

9.1.1. Hallazgos sobre las necesidades educativas para el desarrollo de

competencias ciudadanas

9.1.1.1. Hallazgos positivos

Los estudiantes le dan mucha importancia a denunciar y buscar ayuda

Los estudiantes les gustan participar, ya que se vinculan facilmente a las actividades
extracurriculares (presentaciones culturales, cuidado, uso responsable y la conservacion
de los recursos).

Entre ellos existe un ambiente de disfrute compartido en los momentos de descanso,
ademas es muy paraddjico que demuestren empatia®® y sean muy solidarios con sus
compafieros de aula, sélo de manera, circunstancial, cuando éstos presentan dificultades
0 necesidades significativas por enfermedad, por agresion fisica, maltrato, o situacion de

vulnerabilidad como un accidente.

2 Segln (Eisenberg, Eggum, y Edwards, 2010) Es la capacidad para sentir o que otros sienten o
sentir algo compatible con la situacion que otro esté viviendo.
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9.1.1.2.Hallazgos negativos
Con base en las descripciones anteriores sobre aspectos de las interacciones escolares,

se vislumbra que los estudiantes no fueron sinceros en algunas preguntas. Un ejemplo

de ello es cuando dicen “tratar a los nifios y las niflas por igual”. Dado que en las
actividades deportivas, el uso de la cancha en los descansos, en el trabajo en equipo,
siempre se evidencia las agrupaciones de estudiantes por género.

El grupo dentro del aula tiene una particular forma de organizacion en subgrupos, de tres
a cuatro estudiantes agrupados por su grado de afinidad (género, deporte, el baile,
proximidad geografica, entre otros) lo que favorece la exclusion y la discriminacion.
Las agresiones fisicas (gestos groseros, empujones, juegos bruscos), también se

presentan, aunque en una menor medida.
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10. Las categorias de analisis

Para el andlisis de la informacion se tuvieron algunas categorias. Ya que, estas abstraen

los aspectos mas relevantes de los hallazgos obtenidos a lo largo de la investigacién en el

disefio, implementacion y evaluacion del ambiente de aprendizaje. Ver la tabla

Tabla 18. Matriz categorias de analisis

Categorias Subcategorias
Narrativa
Las Emociones
dinamicas Limitaciones
Relaciones
La gamificacion y el desarrollo de Las Retos
competencias ciudadanas mecanicas Competicion
Cooperacion
Retoalimentacion
Recompensas
Los Escudos
componentes Puntos
El ranking
Competencias ciudadanas Actitudes ciudadanas
integradoras Acciones ciudadanas
Ambiente escolar
Uso pedagdgico de las TIC La mediacién docente en el uso de las
TIC
Estrategias para la evaluacion de los aprendizajes

Fuente, elaboracion propia

10.1.La gamificacion y el desarrollo de competencias ciudadanas

La mayor de las oportunidades que la gamificacion puede aportar, en los ambientes de

aprendizaje, es que permite avanzar en la implantacion de cambios metodoldgicos vy
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organizativos en el aula, que impulsan la innovacion. A través de la implementacion se logro
comprobar que ésta fue un elemento muy potente, en la medida que permitié brindar
herramientas Optimas, para alcanzar niveles de inmersidn, interactividad y participacion de
estudiantes, con rendimiento académico-disciplinar heterogéneo, creando una experiencia
significativa y motivadora para favorecer el desarrollo de las competencias ciudadanas. Lo
anterior se logro determinar a través del analisis de las dimensiones planteadas por Werbanch

y Hunter (2012), las cuales son: mecéanicas dindmicas y componentes.

10.1.1. Las dindmicas

Movilizaron las disposiciones para participar en las actividades

10.1.1.1. La narrativa:

Fue definitiva para el éxito del juego de rol de los agentes especiales. Ya que, involucro
a los estudiantes en un mundo de fantasia, trasladando un contexto normal como lo es el aula
de clases, a un contexto atractivo como lo fue “La agencia por la paz y la reconciliacion”. El
principal indicador del acierto en éste ambito fue el desempefio en el rol de receptores de los
estudiantes. Ya que, esto implicaba el desarrollo de un personaje como el de agente especial:
“Ustedes han sido elegidos gracias a sus grandes destrezas y habilidades como los mejores
exploradores alrededor del mundo para conformar un equipo de agentes especiales. Por
ello deben sentirse muy orgullosos, ya que este es un privilegio dado solo a los mas
capaces”... Al respecto es importante resaltar, que la participacion en las actividades fue
libre y voluntaria ya que los juegos atraen a los estudiantes a participar en ellos a menudo sin

ninguna recompensa, solo por el placer de jugar y tener una experiencia atractiva de
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aprendizaje (Kapp, 2012).

Por otra parte, el éxito de ésta, se debid en gran medida a la vinculacion de los elementos
béasicos de las TIC necesarios para la ambientacion, para los dialogos y el sonido (banda
sonora, e incluso en algunas aplicaciones de cambiadores de voz). A través de la narrativa,
se entregaba un mensaje, mediante toda una trama que planteaba un conflicto: “En la
Tierra hay una gran crisis de valores, lo que ha ocasionado que todos los paises del mundo
por la violencia presentada estén en alerta roja. El verdadero peligro de esta situacion
esta en que en un futuro no muy lejano, si los habitantes del planeta no luchamos por
sembrar la semilla del buen trato, las situaciones de violencia nos llevaran a una guerra
que culminara con la extincion de la raza humana”... Que a su vez, movilizaba las
acciones presentadas a manera de consignas, con un trasfondo de unas tareas, que al
alcanzarlas se cumplian los objetivos de aprendizaje:

1. Conformar una fuerza de agentes especializados en competencias ciudadanas para
erradicar la semilla de todas las formas de violencia, encargada de alimentar la maldad de
los agentes oscuros enemigos del bien, la paz y la reconciliacion.

2. Realizar una expedicion para ayudar a resolver un problema gravisimo que amenaza la
paz mundial.

3. Prepararse, desarrollando sus conocimientos de ciudadania, porque daran la batalla solo
con argumentos.

4. Utilizar la ley del sentir” No debo hacer a nadie lo que no quiero que me hagan a mi” ya

que esta es la fuente de energia que alimenta el bien comun.
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Con lo cual se hizo evidente el éptimo nivel comprension de los estudiantes, y la facilidad
para seguir instrucciones. El analisis anterior se hizo de la narrativa de la sesion seis.

Este elemento fue clave durante todo el desarrollo curricular, en la medida que exigia una
coherencia entre todos los elementos, permitiendo la alineacion, de los propositos de
aprendizaje en cada una de las actividades. Coincidiendo con lo que establece el MEN,
cuando indica que el juego de roles, es una estrategia que le permite al estudiante ponerse
en los zapatos del otro e imaginar como siente y piensa. Esta herramienta es Gtil para explorar
diferentes maneras de ver el mundo, generar experiencias en las que los alumnos vivan, a
través de una escenificacion, situaciones relacionadas con el tema que se esté trabajando y

asi lo comprendan mejor.

10.1.1.2. Emociones:

en este ambito se pudo determinar que los elementos de la Gamificacion posibilitaron que
los estudiantes se motivaran, se divirtieran, asumiendo de manera placentera el aprendizaje.
Lo cual trajo como resultado una mayor cohesion e implicacion en torno a los procesos de
aprendizaje de dichas competencias, favoreciendo el clima de aprendizaje en el aula. Para el
cual el mayor indicador es la satisfaccion de las expectativas de los estudiantes. Por lo tanto,
con el &nimo identificar los sentires de los estudiantes en este aspecto, se realiza una actividad
espontanea, en la que se pide a los estudiantes que evalUen a través de una sola palabra su
percepcion sobre el desarrollo del ambiente de aprendizaje. Es asi, como se entregd un
papelito para que ellos escribieran y luego depositaran en una bolsa.

Los términos que mas utilizan para describir desde sus propias voces en una sola palabra

fueron:
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Tabla 19. Sintesis respuestas estudiantes

5 de los 21 estudiantes utilizan la | “mejor que antes”

palabra (23,80%)

2 de los 21 estudiantes utilizan la | “fantabuloso”,

palabra (9.52%)

6 de los 21 estudiantes utilizan la | “bueno”

palabra (28,57%)

3 de los 21 estudiantes utilizan la | “divertido”

palabra (14,25%)

5 de los 21 estudiantes utilizan la | “Melo” Termino coloquial que
palabra (23,80%) indica aprobacion

Fuente: elaboracion propia

Lo cual permite deducir que, el clima escolar fue estimulante, debido a que se desperté el
interés, y la motivacion necesaria, que repercutieron en el compromiso y de esfuerzo de los
estudiantes frente a las actividades. Cabe resaltar que ninguno de los 21 estudiantes,
manifestaron, desagrado, o una palabra relacionada con este. Coincidiendo de esta manera
con la teoria, en lacual DORNYEI (2005) refiere que: De acuerdo con la motivacién, es que
las personas piensan y se comportan de determinada manera, ademas ésta se relaciona con el

éxito o fracaso de las situaciones de aprendizaje.

Por otra parte, las interacciones evidenciadas, entre los estudiantes y en los resultados de la
implementacion de esta iniciativa de aprendizaje, aunque son muy positivas, permiten
vislumbrar que la relacion entre estrategias activas, e innovadoras como ésta y aprendizaje
no es sencilla. Ya que, hay factores situacionales (rutinas, monotonia, recursos), Yy

personales (disposiciones, intereses) que influyen afectando la efectividad del aprendizaje.
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Dado que, muchas veces esa misma emocion y motivacion, puede ser circunstancial,

conllevando a obnubilar la efectividad de los procesos de aprendizaje.

Esta actividad, fue muy valiosa, en términos de hallazgos, por tal motivo hay que
consolidar una estrategia que permita gamificar con mediacion de las TIC actividades como
ésta, como pueden ser las nubes de palabras. Lo cual no se pudo, realizar por las limitaciones,

mencionadas mas adelante.

10.1.1.3. Limitaciones:

En el contexto organizacional de la IEAS se presentaron algunas, especificamente las que
tenian que ver con los horarios de uso de la infraestructura escolar: la sala de sistemas, los
espacios deportivos. Dado que muchas de las actividades exigian un mayor tiempo para ser
desarrolladas; otra de ellas estaba muy relacionada con la anterior, y se dio a nivel logistico,
causada por falta de redes de energia para conectar los equipos (tomas y extensiones), por la
falta de mantenimiento de los mismos, desconexiones a internet, por la imposibilidad de uso
de algunas aplicaciones que requieren la interconexién (como por ejemplo las aplicaciones
de google apps, el crondmetro en linea). Las anteriores influyeron de forma directa sobre la

libertad y la capacidad a la hora de gamificar.

Por otra parte, es importante mencionar que la preparacion de un disefio curricular como
lo fue el ambiente de aprendizaje gamificado debe tener un horizonte de sentido para alinear

todos los elementos, y adaptarlos a los intereses de los estudiantes y al contexto, lo cual por
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la elaboracion de todos los recursos requiere mucho tiempo de preparacion al pensarse las
acciones. Yaque, no solo es dejarse llevar por la novedad que reviste a la gamificacion. Dado
que, para lograr resultados mediante esta estrategia, es necesario, establecer un sistema de
ensayo y error, de todas aquellas aplicaciones encontradas en linea. Es asi como Werbanch

y Hunter (2012) advierten que:

Disponer de una lista de elementos es necesario pero no suficiente [...]
En particular, crear un servicio gamificado que resulte interesante es mas
que seleccionar los elementos identificados. Hay que asegurarse de que
los elementos se ajustan a las demandas particulares de cada situacion. Y
se necesita implementarlos correctamente. Facebook y MySpace son
portales sociales con capacidades similares, sin embargo uno de ellos

produce billones y el otro se hundid tras su adquisicion (p. 82).

10.1.1.4. Relaciones:
Las actividades gamificadas favorecieron el clima relacional en el aula, en cuanto a la
integracion, la socializacion, la empatia, como elementos necesarios para el trabajo en
equipo, dado que se presentd un desarrollo paralelo de las habilidades emocionales, Yy
procesos comunicativos creando situaciones en las cuales ineludiblemente, los estudiantes
debian interactuar entre ellos. Por otra parte en el aula se contd unos niveles de liderazgo que

favorecieron la implementacion del ambiente de aprendizaje gamificado.
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11.2.2. Mecanicas:
Se utilizaron para involucrar de un modo divertido a los estudiantes en las actividades

entre estas encontramos:

11.2.2.1. Retos:
Las consignas presentadas se dieron a manera de retos (actividades cortas), con objetivos a
corto plazo necesarios para completar cada mision de aprendizaje, el principal componente
fue la presién temporal, lo cual se hizo a través de la aplicacion para la gestion del tiempo

https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php. El trabajo a contra reloj,

fue un estimulo para los estudiantes, ya que era una bomba con cuenta regresiva, y se
convertia en un desafio para los equipos lograr cumplir con la actividad antes de que la bomba

explotara y obtener asi los puntos.

11.2.2.2. Competicion:
Este elemento engancho a los estudiantes, por la necesidad de tener la satisfaccion de ganar,
por ese orgullo de superacion. No obstante, al desarrollar este proceso existio todo un trabajo
previo en los equipos consistente en la planificacion de las estrategias, la organizacion de los
roles dentro del equipo, la toma de decisiones, la argumentacion para la defensa de posturas,
la negociacion, la resolucion de problemas. Ademas, los estudiantes aunaron esfuerzos
personales (el compromiso ético, la creatividad, la iniciativa, el liderazgo), con el objetivo de

tener éxito en las misiones (juego).


https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
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11.2.2.3. Cooperacion:

La participacion en el ambiente de aprendizaje, se dio en equipos de cuatro integrantes,
lo cual favoreci6 la autonomia de los estudiantes, porque redujo la dependencia del docente,
promoviendo relaciones de empatia y confianza entre pares. Esa cooperacion y la
colaboracién, fue necesaria para la ejecucion de las actividades gamificadas. Es asi como,
este proceso incentivo el desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes dado que, les
exigio escuchar, pensar antes de hablar, llegar a acuerdos, entre muchas otras. Lo mas valioso
que se evidencio, en este ambito fue que cuando algunos equipos se les dificultaba algo,
preguntaban “profe les podemos ayudar”. No obstante, previamente se presentaron
discusiones sobre la conformacién de los equipos, aspecto que debilitaba la cooperacidn, sin
embargo se pudo evidenciar durante la implementacion que los estudiantes lograron
trascender sus debilidades y alcanzar la cohesion para lograr los objetivos de aprendizaje en

colectivo. Coincidiendo con la teoria, la cual refiere que:

“Mediante estas mecdnicas se pretende lograr que quienes participan de un proceso
educativo desarrollen sentimientos de progreso, creen rankings individuales y puntos de
competitividad grupal; que perciban que el tiempo de aprendizaje ha sido bien utilizado; que
se les provoque un estimulo hacia la superacion; que desarrollen una cultura de colaboracion;
que puedan desarrollar la empatia y llevarse bien con el otro; que se mantengan enganchados
y que potencien su espiritu emprendedor”(Cordero, D, Nufiez, M.2018b).

11.2.2.4. Retroalimentacion o “feedback”

A lo largo del desarrollo, se proporcion6 informacion a los equipos sobre sus éxitos y

fracasos lo cual ayudo a los estudiantes a comprender su rendimiento. En este ambito, se hizo
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uso de un mecanismo el siguiente:

11.2.2.5. Recompensas:
Se motivé continuamente a los estudiantes, recibiendo premios a cambio de hacer superado

los retos y las misiones de aprendizaje:

e Tener 10 minutos mas de descanso

e Ser exonerado de una tarea.

e Una nota de 5.0 en la materia que elija.

e Sentarse junto al compafiero que elija durante una semana

e Asistir un dia a la escuela con ropa informal.

e Recibir una carta de felicitacion para los padres.

e Un refrigerio

e Salir del aula para ir al bafio cuantas veces quiera.

e Una Jornada académica ludico deportiva: se realiz6 para clausurar el ambiente de

aprendizaje.

11.2.3. Componentes
Son los instrumentos que se utilizaron en el ambiente de aprendizaje gamificado para

poner en practica las dinamicas y las mecanicas
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11.2.3.1. Escudos:
A través del disefio de los escudos los estudiantes establecieron la identidad de cada uno de

los equipos

Figura 3. Escudos de los equipos

Los imposibles Las aguilas Dragones Losheroicos Las  estrellas
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11.2.3.2. Puntos:

Se utilizaron para recompensar equipos por el logro de los retos.

Estos se otorgaron a finalizar cada mision:

Primer lugar 1000 puntos, Segundo lugar 800 puntos, Tercer lugar 600 puntos, Cuarto
lugar 400 puntos, Quinto lugar 200 puntos

El sistema para ganar o conservar los puntos se dio de la siguiente manera:

1. Laasignacion de puntos adicionales se daba de acuerdo con los siguientes criterios
2. Cumplimiento de excepcional de las normas de convivencia (+100 puntos)
3. Trabajo eficiente, y cohesionado del equipo (+100 puntos).

4. Ocupar el 1 puesto en dos retos consecutivos (+100 puntos).
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A su vez se determin6 que la pérdida de puntos se daba de acuerdo con los siguientes

criterios

e Indisciplina (-100 puntos).

e Agresiones verbales e irrespeto entre grupos: (-100 puntos)
e Incumplimiento de normas de convivencia (-100 puntos)

e Faltas de asistencia (-100 puntos)

e Trabajo deficiente del equipo (-100 puntos).

Es importante resaltar que la mayor ganancia de puntos en los equipos se obtuvo, en los
puntos 1y 2. Ademas, que ninguno de los equipos tuvo pérdida de puntos durante la
implementacion, lo cual permite inferir que, el ambiente de aprendizaje favorecio la
convivencia escolar. Ya que, los aspectos descritos para la pérdida de puntos tienen que ver

con las principales debilidades en la convivencia.

11.2.3.3. El ranking
Primer lugar: aguilas doradas (E1, E3, E14, E18)
Segundo lugar: los heroicos (E6, E10, E11, E12, E13)
Tercer lugar: los imposibles (E2, E8, E19, E16)
Cuarto lugar: los dragones dorados (E5, E9, E17, E20)

Quinto lugar: las estrellas (E4, E7, E15, E21)
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Al relacionar el desempefio de los estudiantes frente a este aspecto se pudo evidenciar que

los estudiantes desarrollaron los siguientes objetivos de aprendizaje:

v El estudiante es capaz de identificar, expresar, y proponer distintas opciones, ideas,
sentimientos e intereses frente a la toma de decisiones, en aula de clases.

v’ El estudiante es capaz de usar estrategias sencillas para establecer acuerdos.

v' El estudiante es capaz de comprender que, la convivencia se favorece con la
implementacion practica de las herramientas ofrecidas por las competencias ciudadanas.

v El estudiante es capaz de expresar en forma asertiva los puntos de vista, frente a la
convivencia en las discusiones grupales.

v'Identificar el papel que tiene el didlogo, la participacién, la cooperacién y la reciprocidad

en la convivencia cotidiana.

Lo anterior se articula con lo planteado por Chaux (2004), el cual propone cinco principios
para una formacion ciudadana integral y con los cuales se coincide en los resultados durante
la implementacion del ambiente de aprendizaje gamificado “Construccion de un mundo
mejor”. Los principios referidos son los siguientes: (1) abarcar todas las competencias
necesarias para la accion, (2) brindar multiples oportunidades para la practica de las
competencias; (3) integrar la formacion ciudadana de manera transversal en las areas

académicas, (4) involucrar a toda la comunidad educativa y (5) evaluar el impacto.
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10.2. Competencias ciudadanas integradoras

Al revisar los indicadores sobre el aporte de la implementacion del ambiente de
aprendizaje gamificado, mediado por el TIC “Construcciéon de un mundo mejor” para el
fortalecimiento y desarrollo de competencias ciudadanas integradoras. Se evidenciaron
cambios significativos en las relaciones interpersonales de los estudiantes, lo cual se sustenta
en la articulacion de los conocimientos, las actitudes y competencias cognitivas, emocionales
0 comunicativas, a la vida cotidiana en aspectos como: el pensamiento, la reflexividad, la
responsabilidad, la solidaridad, el multiperspectivismo, la empatia, el sentido de pertenencia

y el compromiso ciudadano.

Al realizar un paralelo entre la informacion obtenida en el diagnostico inicial, a través del
cuestionario, y los demas instrumentos, con la informacion adquirida durante y después de
la implementacion, a través de las entregas de los estudiantes, el consolidado de las rubricas;
encontramos que: 18 de los 21 estudiantes, lo cual corresponde a un porcentaje de (85.71 %)
transformaron su comportamiento positivamente, frente a un nivel inicial de 16 de los
estudiantes (76,19 %) que presentaban necesidades educativas para el desarrollo de éstas.
Este indicador en el cual 16 de 18 estudiantes lograron trascender sus debilidades educativas
corresponde a un 88.7% una cifra muy positiva, frente a la cual es necesario realizar algunas
consideraciones.

Muchos de los aspectos usados (las evocaciones, las vivencias, las actitudes, las
reflexiones), no son cuantificables por el hecho de ser inmateriales, ya que se encuentran

inmersos en el curriculo oculto concebido como esas practicas y comportamientos
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constantes, no percibidos a simple vista ocurridos en la cotidianidad escolar, marcados por
la historia, las ideologias, creencias y particularidades de los actores y del contexto, que
aungue no aparece escrito, tiene gran influencia tanto en el aula como en la propia institucion
educativa. (Murillo Estepa, 2012. p.3). Por lo tanto son hechos significativos que dan cuenta

del qué y el como se dan los procesos de ensefianza aprendizaje.

Durante la implementacion se pudo establecer que se cumplié con los principios
indispensables que presenta la teoria segin Chaux et al, (2008) para el desarrollo de las
competencias ciudadanas integradoras en los estudiantes. Dado que, las actividades de
aprendizaje desarrolladas se hicieron a partir de la puesta en practica de las mismas,
cumpliendo con el primer principio Aprender haciendo. Del mismo modo, se relacionaron
las situaciones que se presentan en la vida cotidiana, permitiendo involucramiento,
participacion y relacion de todas las partes, con el animo de promocionar y consolidar
procesos pedagdgicos que aporten a la formacion de la ciudadania, a través de la generacion
de espacios para la accion y la comunicacion. Con como lo indica EI MEN (2014) para el
aprendizaje significativo de las competencias ciudadanas, cumpliendo asi con el segundo

principio Aprendizaje significativo.

El ambiente de persuasion dialéctico, las tematicas, las acciones y el significado de las
actividades busco hacer conciencia cumpliendo con el tercer principio Reflexion.

Se establecid un equilibrio en el grado de dificultad, de las actividades propuestas para
jalonar el nivel de aprendizaje en el que esta el nifio, de tal manera que la actividad no sea

tan dificil, y el estudiante la pueda realizar, ni tan facil que no resulte retadora (Vygotsky,
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2004), cumpliendo con el cuarto principio desempefio segun la Zona de Desarrollo Proximo

(ZPD).

Para promover la disposicion a usar en la vida cotidiana, y en situaciones reales, aquellas
competencias que se estén aprendiendo en clase mediante situaciones hipotéticas, todas las
actividades estimularon el quinto principio de desempefio La autoeficacia. Los estudiantes,
en la interaccion y la competencia durante el proceso aprendieron a partir de la observacion
de los aprendizajes que otros realizan, cumpliendo con el sexto principio, Aprendizaje por

observacion.

Es importante tener en cuenta, que nuestro objeto de estudio las competencias
integradoras se miden directamente a través elementos individuales como las acciones
ciudadanas, las actitudes ciudadanas y elementos contextuales como la promocion de un
ambiente escolar propicios para su desarrollo, por lo tanto a continuacion se describiran los

hallazgos obtenidos en estos tres ambitos.

10.2.1. Las actitudes ciudadanas

Se basan en los valores ciudadanos, que a su vez orientan a las disposiciones cognitivas y
afectivas que conllevan a actuar, o no hacerlo para transformar una determinada situacion,
convirtiéndose de esta manera en el génesis de las acciones ciudadanas. Por lo tanto éstas,
no se pueden observar de manera directa, como si se puede hacer con las acciones

ciudadanas. En este ambito, mediante la observacion, de los dialogos e interacciones se
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logran identificar algunos ejemplos a favor y en contra de estas actitudes en los estudiantes.

En la actividad elogiado por convivencia un grupo significativo correspondiente al 23.80%
(5 de los estudiantes), limitan su participacion en la actividad argumentando que para ellos
todo esta bien, que no se dan cuenta de nada, que todos sus compafieros presentan un
excelente comportamiento. Y que no tienen nada que decir acerca de la convivencia de los
demas, solo de ellos. A partir de esta actitud de omisién se puede inferir que estos estudiantes,
no les gusta tomar partido, se limitan, no siendo sinceros a pesar de que sus pensamientos
estén en contravia de sus expresiones, tal vez, por temores infundados, sobre que, si dicen
algo acerca de sus compafieros, entonces ellos desnudaran sus debilidades. A esta conclusién
se llegd, luego de indagar a una de las estudiantes (E8), quien respondié. “Yo no digo nada,
no me meto con nadie, porque el que esta quieto se deja quieto”, ademas profe eso son
bobadas muchas veces yo también he hecho bullyin y ellos no han dicho que yo soy, entonces
yo no los acuso profe, eso es solo recocha”. Esa respuesta es muy diciente, vislumbra la

normalizacion de conductas como el bullyin.

En contraste a lo anterior se presento el caso de los estudiantes E11 y E19. En los cuales, se
evidencia la incapacidad para asumir las consecuencias de sus actos, intolerancia a la
frustracion, e incapacidad para el disenso. Lo anterior se aduce al hecho de que estos evaden
su realidad, argumentando que su desempefio es sobresaliente, a pesar de ser todo lo
contrario, y se ofuscan Illamando a los demas mentirosos por la mencién de sus nombres en

las personas con debilidades de convivencia. Las anteriores situaciones, permiten identificar
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que 7 de 21 estudiantes, es decir un 33.33% no lograron el objetivo de aprendizaje planteado
para la sesion # 5
v El estudiante es capaz de expresar en forma asertiva los puntos de vista, frente a la

convivencia en las discusiones grupales.

Por otra parte, frente a la implementacion practica de la ley del sentir, en los argumentos, los
estudiantes aducen que las transformaciones en los comportamientos personales se han dado
gracias a la operativizacion de ésta. Le dan mucho valor a esta y afirman que, la repeticion
constante de esta consigna los enfoca para la necesidad de cambiar sus actitudes y
comportamientos negativos, no por la imposicion de la autoridad, sino desde la propia
autorreflexion sobre sus conductas, comprendiendo que siendo mas tolerantes, respetuosos y
dialdgicos, pueden beneficiarse tanto en lo individual como en lo colectivo, para mantener la

armonia en el ambiente escolar.

Al respecto, es importante anotar que existieron casos durante la implementacion sobre los
cuales es necesario brindar suficiente ilustracion: La estudiante E16 es una nifia con una
dindmica familiar dificil, su madre se encuentra en otro pais, y su padre que era quién la
cuidaba a ella con sus tres hermanos, se encuentra en la carcel. Un dia en medio de lagrimas,
recién ocurrido lo del padre, llega a la escuela me aborda, con el objeto de desahogar su
dolor y me dice: -Que su papa habia cometido un delito, que por tal motivo estaba en la
carcel, y que por su equivocacion se iba a demorar muchos afios, que no habia esperanza de
que lo dejaran libre, ademas le habia pasado eso por sordo, al preguntarle que me explicara,

ella me dijo que por no escucharla a ella, porque le habia dicho que si uno aplicaba “la ley
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del sentir” en todas los aspectos entonces esas cosas no pasan, continuo anadiendo que su
papa vendia drogas y si él se pusiera en el lugar de esas personas a las que él les vendia
drogas, les hacia mucho dafio, porque podrian ser sus hijos. Que por eso ella, a partir de
ese momento iba a cambiar, no golpearia, ni maltrataria a los deméas y que a pesar de que

no tenian de que subsistir ella no repetiria la historia de su papa-.

Frente al caso de E16 se puede determinar, que cognitivamente tiene la capacidad para hacer
un juicio critico, ya que analiza, argumenta y orienta sus decisiones frente a un actuar ético
en toda circunstancia, como consecuencia de la persuasion mediante la ley del sentir, y que
esta reflexion le generd un pensamiento (autobservacion) que le desarrollo empatia, para
involucrarse emocionalmente con la situacion de otros (sentir su dolor), lo que concluyé en
un sentimiento de rechazo frente a un actuar incorrecto, y su decision personal de no ser mas
violenta (autocontrol y autonomia). Reafirmando que el didlogo, la palabra, la accion y la

reflexion van de la mano hacia la transformacion del mundo (Freire, 2002).

Otro caso a destacar es el del estudiante E11, quien en la sesion 12, en el espacio dado en las
reflexiones después de la animacion de Pixar The birds, en la que presenta el caso de un
grupo de 15 pequerias aves, todas idénticas, empiezan a posarse sobre un cable de teléfono.
De repente, un ave mas grande, diferente a ellas se aproxima y saluda entusiasmada. Las
demas aves, confundidas por su aparicion, se burlan de su apariencia riéndose a carcajadas
mientras la imitan. Pero esta llamativa ave no se rinde, por lo que vuelve a sonreir, esperando
aceptacion por parte del grupo, logrando solo que ellas se alejen mas. Entonces se posa en el

cable junto a ellos. El problema es que pesa tanto, que pone en riesgo la seguridad de las
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otras aves, las cuales se alteran y hacen hasta lo imposible, inclusive la agreden picandole las
garras para que ella se caiga. Pero las cosas no salen como lo esperaban, porque al caer el
ave grande, estas salen disparadas y pierden su plumaje. Aunque la reaccion final del ave
grande no es la mas esperada, ni la méas adecuada (pues cuando caen ella es quien se burla).
Luego de este se abre una conversacion sobre a las diversas reacciones que tienen las aves.
E11 participa argumentando que, el culpable de ser agredido fue el pajaro grande por
burletero, por entrometido donde no lo han llamado, generando asi reacciones en los demas
estudiantes que no estaban de acuerdo con él. Coincidencialmente este mismo estudiante es

uno de los anteriormente mencionados que no acepta sus equivocaciones.

Por otra parte la estudiante E5 manifiesta en la sesion de clausura, que ella era una nifia muy
salvaje y que aprendio a comprender los sentimientos de los demés y también a
autorregularse antes de darle un golpe a otro “porque profe le sacan una rabia a uno.”. Con
esta expresion demuestra actitudes a favor de la convivencia pacifica y del bienestar de los

demas y en contra de la agresion.

A su vez desde su propia autonomia en el transcurso de las actividades del ambiente de
aprendizaje los estudiantes, E2, E5, E10, E12, E18 y E19. Caracterizados por sus comparfieros
en la asamblea de convivencia por usar apodos, e insultos. Se disponen a establecer un
compromiso con el grupo emanado desde sus disposiciones sobre no decir mas apodos,
insultos y comparaciones. Aclarando que tal compromiso, se cumple en la medida en que

éste, se dé bilateralmente, ya que argumentan que a ellos también los insultan y les colocan
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apodos, de este compromiso se abstiene E11, con el argumento que él les dice a los demés

cosas solo porque lo provocan.

Al correlacionar la informacion anterior con los objetivos de aprendizaje trazados
encontramos que existen 8 estudiantes, es decir un 38.09% que trascendieron sus debilidades
logrando actitudes a favor de la convivencia, cifra a la cual se le adicionan 9 estudiantes
42.85 % que mantienen su comportamiento y actitudes positivas desde antes de dicha
implementacion. Para un total de 17 estudiantes 80.95%. Que alcanzaron los siguientes

propositos de aprendizaje:

e EIl estudiante es capaz de autorreflexionar sobre su el comportamiento y el de sus
compaferos, intercambiando diferentes sentires acerca de eventos suscitados en la
convivencia en el aula

e El estudiante es capaz de construir relaciones pacificas que contribuyen a la convivencia,
a través de la implementacion practica de la ley del sentir como norma de normas.

En cuanto a los estdndares de competencias ciudadanas. Se desarrollaron los siguientes:

Competencias cognitivas

e Identifico las ocasiones en que actlio en contra de los derechos de otras personas y
comprendo por qué esas acciones vulneran sus derechos.

Competencias integradoras

e Puedo actuar en forma asertiva (es decir, sin agresion pero con claridad y eficacia) para

frenar situaciones de abuso en mi vida escolar.
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Estos comportamientos observables concretos, tangibles, que se reflejan en la manera

como los estudiantes actuan en sus relaciones con los demas cotidianamente, son

trascendentales dado que, sus consecuencias pueden afectar o transformar su entorno.

En este ambito se logran identificar en los estudiantes algunos ejemplos de estas

acciones.

En la mision final Huellas en el reto de crear una cadena de favores, el sistema de pago

a un tercero, se propone en un ejercicio de autonomia que requiere que el estudiante haya

interiorizado aprendizajes funcionales de las competencias ciudadanas integradoras. En

concordancia con Ellis (2007, p. 5), quien considera que “el aprendizaje es el medio

mediante el que no solo adquirimos habilidades y conocimientos, sino también valores,

actitudes y reacciones emocionales”. En este ejercicio se da la oportunidad a los estudiantes

de reflexionar sobre problemas, hacer propuestas trascender y participar mejorando su

entorno. Los estudiantes presentaron diez propuestas la cuales fueron:

Tabla 20. Sintesis propuestas proyecto Huellas.

Propuestas

Motivaciones

Estudiantes

1. Plan padrinos para los
nifios de brajula

¢Como lo haran?

Cada uno de ellos
apadrinara a uno de ellos y 2
veces por semana a la hora del
descanso les ayudaran. Para
ello hablaran con la profesora

Quieren ayudar estos nifios
ya que ellos necesitan mucha
ayuda para aprender a leer y a
escribir bien.

El, E5, E7, E9,
E10, E15, E17, E20,
E21,
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Pilar

2. Ayudar a cruzar la calle
¢Como lo haran?
Todos los dias a la salida y
a la entrada voy a ayudarlos a
cruzar.

En el seméforo del frente
de la escuela hay muchos
accidentes , algunos viejitos y
nifios no saben pasar

E18

3. Compartir las ensefianzas
de Dios
¢Colmo lo haran?
Ensefiando la palabra de
Dios mediante las escrituras

Porque si uno tiene a Dios
en su corazén nada malo le
sucede

E13

4. Ayudar a las personas con
cargas pesadas.

¢Como lo haran?

Con la fuerza que tengo,
cada que vea a alguien que
necesita pues yo le ayudo a
cargar. O le digo que me
espere y trigo el coche en el
que mi abuelita vende
chontaduro

Porque donde yo vivo es
una loma muy alta y alld no
Ilega carro solo hay escaleras
y a veces los viejitos y las
viejitas no son capaces con
esas cargas tan pesadas del
mercado y por eso aguantan
hambre

El4

5.  Ayudar como mediador
en los conflictos
¢Coémo lo haran?
Hablando con los
implicados en situaciones de
conflicto.

Es necesario matarles esas
cucarachas a los comparieros
que pelean por todo,

El

6. Ayudar arecoger la basura
de los rios
¢Coémo lo haran?
Voy a hacer una jornada de
limpieza por el rio invitando a
mis vecinos y familiares.

Porque cuando uno pasa
por el rio yumbo hay pura
basura, incluso hasta muebles.

E5

7. Reciclar y recoger tapitas
¢Coémo lo haran?

Pondré una cartelera, luego
pasaré por los salones
explicando y pidiendo las
tapitas. Después decoraré una
caja con papel regalo y alli
guardare las tapitas

Porque esas tapitas las
botan y sirven para recogerlas
y donarlas a una fundacion
para nifios con cancer

E8

8. Compartir los utiles y
lonchera.
Pues prestandoles

Porque a veces los nifios
tienen al papa o lamama en la
carcel asi como Estefany y
José Luis que no tienen quién

E16
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con ropa y comida

¢Como lo haran?

Sacando la ropa que no
sirve, pidiéndoles a las
profesoras, a los vecinos. Para
poder darles

venezolanos como Yo,
durmiendo en el parque

les compre
9. Acompanar a las Hay muchos viejitos y E21
personas que estan solas | viejitas, o tios que viven solos
¢Coémo lo haran? por eso se sienten tristes.
Hay que acompanarlos al
médico, visitarlos y llevarles
cositas.
10. Ayudar a los necesitados Porque hay muchos E15

Fuente: elaboracion propia

De las cuales se cristalizo, una muy loable en acciones ciudadanas de los estudiantes,

con lo cual queda demostrada la competencia social y ciudadana. Para Hutchby y Moran-

Ellis (1998): 1a “‘competencia social es la forma en que los nifios pueden manejar su entorno

social, para involucrarse en acciones sociales significativas en determinados contextos de

interaccion” (p. 16).

Tabla 21.Sintesis propuesta aplicada proyecto Huellas

Propuesta Plan padrinos para los nifios de brdjula. Cada uno de ellos
apadrino a un estudiante del aula flexible brujulas, y lo apoyo
para fortalecer el proceso de sus competencias lectoras

Integrantes El, E3, E5, E7, E8, E9, E10, E13, E15, E16, E17, E18, E21.

Nivel de 13 de los 21 estudiantes es decir, un 61,9%.

participacion

Actividades Picnic literario
desarrolladas Acompafiamiento en los descansos
¢Como lo Hora del cuento
hicieron? Clases de baile. (E5y E17)
Tiempo de | Agosto septiembre octubre
gjecucion
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Objetivos de | v' El estudiante es capaz de proponer opciones para mitigar
aprendizaje una situacion problema de su entorno, transfiriendo los
alcanzados conocimientos de las competencia ciudadanas integradoras a

su vida cotidiana.

v El estudiante es capaz de comprender la importancia de
brindar apoyo a la gente que esta en una situacion dificil.
(Por ejemplo, por razones emocionales, econdémicas, de
salud o sociales.)

p ".A .
Fuente: elaboracion propia

Al analizar las demas propuestas presentadas por los estudiantes encontramos que, la
propuesta uno a pesar de no ser la mejor, en términos de “impacto social”, se logré
materializar debido a las posibilidades logisticas que implicaban ponerla en marcha
(proximidad geogréfica, materiales, acompafiamiento docente, trabajo en equipo, entre

otros).

Las propuestas, dos y cuatro, se caracterizaban por ser individuales y circunstanciales,
dado que las presentaron estudiantes que vivian en zona de ladera y ponerlas en marcha
implicaba una logistica que se les dificultaba a los demas estudiantes, por el peligro que

revestia para ellos desplazarse a hacer una labor social a una zona tan hostil como el barrio
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Nuevo horizonte y San Fernando parte alta.

La propuesta tres, parte de la ideologia de una estudiante perteneciente a la iglesia no
tradicional. Los fundamentos de la propuesta, estaban orientados a salvar a sus comparieros
del mundo, lo que implicaba adoctrinarlos con prohibiciones (no musica, no cortar el

cabello, no uso de pantalones en mujeres, entre otros). Por lo cual no era viable.

La propuesta cinco se materializo, después de la implementacion, a nivel general del

grupo, creando el comité permanente de resolucion de conflictos “huellas”.

Las propuestas seis y siete, estan orientadas a lograr mejorar el medio ambiente, no
obstante, a pesar de ser unas de las mejores; la logistica para realizar la limpieza del rio no
permitio su desarrollo: por los permisos para sacar a los estudiantes de la institucion, por el
concurso que se necesitaba de otras entidades, por la inseguridad que revestia la temporada

de lluvias que se estaba presentando.

La propuesta ocho, era medianamente viable dado que, los estudiantes no cuentan con

los recursos econdémicos para compartir la lonchera todos los dias.

En las propuestas nueve y diez, se evidenciaba un espiritu muy altruista, sin embargo la
materializacion de estas ponia en riesgo, a los estudiantes al desplazarse a acompafar a las

personas solitarias, (acoso sexual, accidentes, robos). Y al relacionarse con desconocidos.
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10.2.3. Ambiente escolar
Segun la informacion obtenida mediante el cuestionario inicial sobre las apreciaciones de los
estudiantes de grado quinto en la IEAS, existen condiciones “favorables” para la formacion
en competencias ciudadanas. Esta aseveracion, la establecen aduciendo que en la escuela no
existen riesgos de intimidacién, porque no hay pandillas que les roben la lonchera, o que los
obliguen a hacer cosas que no quieren hacer; y que el trato de los docentes es bueno, que no
se sienten intimidados, porque no los ridiculizan, ni los maltratan. Ademas, pueden
participar, cuando quieran en las decisiones institucionales, lo que pasa es que a veces no les

gusta.

No obstante, la realidad que ellos describen, no corresponde a la vivida. Ya que, las tensiones
y conflictos en las interacciones se presentan de manera muy frecuente en el aula. Lo cual
permite cuestionar la veracidad de los datos arrojados. Deduciendo entonces, que las pruebas
tipo test, no son el instrumento mas idoneo, para la recoleccion de este tipo de informacion.
Esto debido a que cuando los estudiantes se disponen a presentar una prueba, su pretension
inicial es contestar lo que es politicamente correcto. Es decir, lo que interpretan como
aquello que se espera de ellos, no lo que realmente piensan o sienten. De alli se genera un

sesgo, que no permite establecer certezas en la informaciéon recopilada.

Por tal motivo, durante la implementacion, se explord otra herramienta menos formal
consistente en una simple pregunta abierta, con el fin de recoger informacién mas confiable.
La apuesta anterior se dio, porque la redaccién, y el desarrollo de ideas, de manera

espontanea, no limita a los estudiantes para describir desde sus percepciones, e imaginarios,
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permitiendo vislumbrar detalles relevantes de las interacciones escolares. Aunque
paradojicamente, en algunos de los casos, en los que se utilizan las preguntas abiertas, se

convierten en un limitante por la grafia y el desarrollo de las ideas.

La pregunta planteada para complementar la informacion inicial fue: ;Cuales crees que son
las situaciones que ocurren en el aula que mas afectan la convivencia? En las respuestas,
entregadas los estudiantes, coinciden que las debilidades mas relevantes en el ambiente
escolar son los comportamientos de violencia verbal, los cuales emanan, principalmente, de
los apodos tales como (palillo eléctrico, duende prehistdrico, Peter anguila, pepito pimienta,
cabeza de huevo, frente paila, travesti, ballena, bruta, tonto, desnutrida, cuatro ojos gordo

(a), monja, evangélica, entre muchos otros).

Otro ejemplo de estas debilidades, se evidencia en la conformacion inicial de los equipos
versus la conformacion solicitada y negociada por los estudiantes de manera posterior. En
la cual vemos, como la asociacion de los equipos, se hace privilegiando en primer lugar el
género; es asi, como en el equipo los imposibles, la lider es de género femenino, entonces
los integrantes hacen un consenso para cambiar a un integrante hombre por a una
integrante mujer; en el equipo las aguilas el lider es de género masculino, se repite el
mismo patron pero en este caso cambian a un integrante femenino por un integrante
masculino, este mismo patron se repite en los heroicos, en los dragones y en las estrellas.

(Ver anexo 5).
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Del mismo modo, el patron anterior se repite frente al nivel académico, puesto que los
estudiantes hacen una analogia entre el desempefio académico y las capacidades de los
estudiantes, en todos los aspectos. Frente a lo anterior, es importante resaltar que en el
momento en que se eligieron de manera democratica los lideres de equipo (sesion 1).
Coincidencialmente, dicha eleccién, se dio frente a los estudiantes con mejor desempefio
académico en el aula. Esto, en algunos casos favorecié que los estudiantes mas aventajados
a nivel académico presionaran, a sus compafieros menos aventajados, haciéndolos sentir
relegados e incomodos. Cabe aclarar que aunque muchos de los aspectos mencionados tienen
que ver con acciones y actitudes ciudadanas, se establecen en esta categoria porque afectan

de manera directa el ambiente escolar.

De lo anterior, se pueden deducir tres hallazgos frente a esta categoria:

En primer lugar, que en el grupo existen casos de rivalidad, principalmente de liderazgo por

género, lo cual no permite, una integracion mixta armonica.

En segundo lugar, que, durante la implementacion, la mayoria de los estudiantes buscan
homogeneidad para la conformacion de los equipos. Es decir los estudiantes querian que
ademas de ser amigos sus comparieros de equipo, fueran los mejores estudiantes, no dando
espacio a la diferencia, haciendo muy notorias las practicas excluyentes, que denotan

debilidades en la asertividad y la empatia.
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En tercer lugar, que de manera preocupante los estudiantes normalizan u omiten las
conductas que afectan el ambiente escolar como: la “recocha”, la violencia fisica, y la
violencia verbal (las burlas, los apodos, los insultos), Lo cual denota, la apropiacién de un
lenguaje ofensivo, expresiones del cuerpo inadecuadas, y la solucién de conflictos
transversalizados por las agresiones. Especificamente en lo que respecta a la violencia verbal,
los estudiantes le restan importancia, tal vez porque, este tipo de violencia es invisible, y no
deja huellas, fisicas. Frente al tema, de los correctivos a nivel institucional (anotaciones en
el observador, enviarlos donde el coordinador, o quitarles privilegios), estos son acciones,
externas, que solo contribuyen a que los estudiantes, vean que sus acciones son “normales”
y “permitidas” dando paso asi, a la “naturalizacion”. Lo cual permite inferir que, dichos
correctivos, no son mecanismos idoneos para cumplir con la funcién de regular los actos de
los estudiantes, porque esa autorregulacion debe partir de un estado de conciencia, al cual
solo pueden llegar los estudiantes a través de la educacion en competencias ciudadanas.
Aunque, es importante tener en cuenta que “los conocimientos son importantes para
desarrollar competencias ciudadanas, pero no son suficientes, puesto que tenerlos no implica
actuar de manera consecuente con ellos” (Estdndares de Competencias Ciudadanas, 2004, p.

154).

10.3. El uso pedagdgico de las TIC

El uso pedagdgico de las herramientas tecnoldgicas permitié a través del lenguaje visual,
auditivo e interactivo potenciar los contenidos utilizados en ésta investigacion (las narrativas,

los videos, las aplicaciones para gamificar). Ademas, fortalecer la atencion, la motivacion y
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por ende la participacion de los estudiantes. En las interacciones durante la implementacion
del ambiente de aprendizaje, se puede apreciar que TIC tienen una correlacion positiva con
el aprendizaje de las competencias ciudadanas integradoras. Ya que desarrollan el
aprendizaje significativo, porque permiten sintonizar a los estudiantes desde su
emocionalidad, integrando los sentidos; aprendizaje autbnomo porque pueden aprender por
ellos mismos; aprendizaje constructivista porque los estudiantes construyeron activamente
sus conocimientos desde sus propias vivencias Yy colaborativo porque se apoyaron en el
proceso con sus pares. Como se describi6 anteriormente, las potencialidades de las TIC para
el proceso de ensefianza — aprendizaje son determinantes. Al respecto César Coll (2011),

plantea:

(...) en este marco las TIC se presentan como instrumentos poderosos para
promover el aprendizaje, tanto desde un punto de vista cuantitativo como cualitativo.
Por una parte, estas tecnologias hacen posible, mediante la supresion de las barreras
espaciales y temporales, que mas personas puedan acceder a la formacion y la
educacion. Por otra parte, gracias a las tecnologias multimedia e internet, se dispone

de nuevos recursos y posibilidades educativas. (p. 114)

Lo anterior fue posible gracias a varias herramientas TIC, que dinamizaron los procesos
de ensefianza en el ambiente de aprendizaje escogidas de acuerdo a los objetivos, a

continuacion en el siguiente cuadro se muestran los recursos TIC y su uso pedagdgico:



Tabla 22. Recursos tecnoldgicos TIC
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Recursos 0 Uso pedagdgico Aprendizajes logrados
Herramientas
TIC utilizadas
Computador Disefio de material digital para Participar asertivamente y
construir y compartir informacion. aportar al desarrollo de la
clase.
Proyector Apoyo audiovisual para Discriminacion visual,
digital Proyectar imagenes, videos. interaccion
Video beam
Scanner e Impresion de documentos y material Uso material concreto
impresora didactico
Bafle Amplificador de sonido Discriminacion auditiva
amplificador
PowerPoint Disefio y presentacion de las Integrar iméagenes, texto,
misiones de aprendizaje mediadas por | animacién, audio de voz y
TIC musica.
Procesador Digitacion Producciéon de  textos
de texto de Crear de tarjetas escritos
Word
Google Fuente de consulta Recursos para comunicarse,
Apps. Entorno colaborativo  enfocado | debatir y colaborar
especialmente al ambito de la Entornos de trabajo
educacion, en el que se incluyen | Videoconferencia
diversas herramientas de Google que
permiten trabajar en linea: Gmail,
Google Drive, Google maps, Google
Hangouts..
Padlet. Crear murales virtuales de forma Manejo de recursos para
colaborativa, en los que se pueden | comunicarse, debatir vy
incluir elementos multimedia, vinculos | colaborar vinculos y
y documentos documentos
Kahoot: Se trata de un juego interactivo en Contestar en linea y a
linea por medio de preguntas o | tiempo real, por medio de uso
cuestionarios. de los moviles o tablets.
Youtube Comprension visual Analiza, evalta y aplica
Audios Comprension auditiva comprende e interpreta
informacion  auditiva, que
facilita el seguimiento de

instrucciones

Fuente: elaboracion propia


https://plus.google.com/hangouts
https://plus.google.com/hangouts
https://es.padlet.com/

Tabla 23. Recursos WEB
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MISION INTRODUCTORIA

RECURSOS TIC

Descripcion

SES
ION 1

https://www.youtube.co
m/watch?v=FCjErxHEill

Animacioén de los sobre

competencias ciudadanas

Simpson

https://www.youtube.co
m/watch?v=jW5KN4Kvpw
0

Animacion de las hormigas sobre liderazgoy
trabajo en equipo

https://www.youtube.co
m/watch?v=bWX0AgAY G
44

Animacion “ser un buen lider” sobre el pato
Gregorio

MISION 1 RESCATANDO LA MEMORIA DE LOS HEROES

RECURSOS TIC

SES http://www.sopasletras.c Juego interactivo sobre los premios nobel de
ION 7 | om/parejas/premios-nobel- | |a paz
de-la-paz.html Recurso Gamificacion
SES https://www.actiludis.co Historieta sobre la historia de Malala
ION8 | m/wp- Yousafzai y mini libro coloreabile.
content/uploads/2014/11/C
omic-Malala-COLOR.pdf,
https://www.youtube.co Video biografico sobre la vida de Malala
m/watch?v=8SXPoGhGoX | Yousafzai
8.
https://es.akinator.com/g Juego interactivo para adivinar personajes.
ame Recurso Gamificacion
https://www.voki.com/si Aplicacion  para crear, un avatar
te/create personalizado Recurso Gamificacion
SES https://www.online- Cronoémetro que simula bomba cuenta
ION 9 | stopwatch.com/spanish/cou | regresiva, para ambientacion.  Recurso
ntdown-bomb.php Gamificacion
https://www.jigsawplan Juego de rompecabezas sobre Rigoberta
SES | et.com/?rc=play&pid=2d67 | Menchu
ION 10 | 6528c967
https://www.jigsawplan Juego de rompecabezas sobre Nelson
et.com/?rc=play&pid=3177 | Mandela

94b5ffc2

https://www.jigsawplan
et.com/?rc=play&pid=1424
714c9fch

Juego de rompecabezas sobre Martin Luther
King

https://create.kahoot.it/d
etails/heroes/f66dba90-
a3ed-488d-99d6-
1a348a69363f

Aplicacioén, que se comporta como un juego,
recompensando a quienes progresan en las
respuestas con una mayor puntuacion que les
catapulta a lo mas alto del ranking. Recurso
Gamificacion



https://www.youtube.com/watch?v=FCjErxHEiII
https://www.youtube.com/watch?v=FCjErxHEiII
https://www.youtube.com/watch?v=jW5KN4Kvpw0
https://www.youtube.com/watch?v=jW5KN4Kvpw0
https://www.youtube.com/watch?v=jW5KN4Kvpw0
https://www.youtube.com/watch?v=bWX0AgAYG44
https://www.youtube.com/watch?v=bWX0AgAYG44
https://www.youtube.com/watch?v=bWX0AgAYG44
http://www.sopasletras.com/parejas/premios-nobel-de-la-paz.html
http://www.sopasletras.com/parejas/premios-nobel-de-la-paz.html
http://www.sopasletras.com/parejas/premios-nobel-de-la-paz.html
https://www.actiludis.com/wp-content/uploads/2014/11/Comic-Malala-COLOR.pdf
https://www.actiludis.com/wp-content/uploads/2014/11/Comic-Malala-COLOR.pdf
https://www.actiludis.com/wp-content/uploads/2014/11/Comic-Malala-COLOR.pdf
https://www.actiludis.com/wp-content/uploads/2014/11/Comic-Malala-COLOR.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=8SXPoGhGoX8
https://www.youtube.com/watch?v=8SXPoGhGoX8
https://www.youtube.com/watch?v=8SXPoGhGoX8
https://es.akinator.com/game
https://es.akinator.com/game
https://www.voki.com/site/create
https://www.voki.com/site/create
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2d676528c967
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2d676528c967
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2d676528c967
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=317794b5ffc2
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=317794b5ffc2
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=317794b5ffc2
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1424714c9fcb
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1424714c9fcb
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1424714c9fcb
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1424714c9fcb
https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-99d6-1a348a69363f
https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-99d6-1a348a69363f
https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-99d6-1a348a69363f
https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-99d6-1a348a69363f
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http://www.biografiasyv
idas.com/biografia/g/gandhi
-.htm

Enciclopedia biogréafica en linea de Mahatma
Gandhi

http://www.biografiasyv
idas.com/biografia/t/teresa
decalcuta.htm

Enciclopedia biogréafica en linea de Teresa de
Calcuta

http://www.biografiasyv
idas.com/biografia/d/dalai.h
tm

Enciclopedia biografica en linea de Dalai
Lama

http://www.biografiasyv
idas.com/biografia/m/menc
hu.htm

Enciclopedia biografica en linea de Rigoberta
Menchu

http://www.youtube.co
m/watch?v=sF13DDX-
800&p=7CA97B27ACT77E
793

Video sobre Martin Luther King: La No
violencia para lograr la Victoria

https://www.online-
stopwatch.com/spanish/cou
ntdown-bomb.php

Cronémetro que simula bomba cuenta
regresiva, para  ambientacio. Recurso
Gamificacién

MISION 2 TRANSFORMANDO LOS CONFLICTOS EN OPORTUNIDADES

RECURSOS TIC

SES https://www.youtube.co Video de Taller sobre resolucion de conflictos
ION 11 | m/watch?v=PFszvFwYghA
https://www.youtube.co Video sobre parabola los palillos largos
m/watch?v=4y6VTxy1MPo | “Ayudar a los demas es como ayudarse a si
mismo”.
SES https://www.youtube.co Animacion de Pixar The birds
ION 12 | m/watch?v=nYTrlcn4rig.
https://www.youtube.co Video sobre Historia del conflicto en
m/watch?v=0zmDS18SoW | Colombia
A
SES https://www.youtube.co Corto Animado sobre Bullying y resolucion
ION 13 | m/watch?v=I0RZvBUYan | de conflictos
Q
http://monclovamoralesr Blogg sobre bullying
ivero.blogspot.com.co/2014
[06/la- escuela-como-
comunidad-democratica-
y.html,
https://www.youtube.co Video corto sobre El sandwich de Mariana
m/watch?v=f- sobre Bullying y resolucion de conflictos
8s7ev3dRM&t=23s
SES https://www.youtube.co Video animacion con tres historias sobre
ION 14 | m/watch?v=0nLyn2HPLic. | asertividad

https://www.youtube.co
m/watch?v=F9VIToQnAtY

Animacion sobre el hombre distinto



http://www.biografiasyvidas.com/biografia/g/gandhi.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/g/gandhi.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/g/gandhi.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/t/teresa_decalcuta.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/t/teresa_decalcuta.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/t/teresa_decalcuta.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/d/dalai.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/d/dalai.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/d/dalai.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/m/menchu.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/m/menchu.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/m/menchu.htm
http://www.youtube.com/watch?v=sF13DDX-800&p=7CA97B27AC77E793
http://www.youtube.com/watch?v=sF13DDX-800&p=7CA97B27AC77E793
http://www.youtube.com/watch?v=sF13DDX-800&p=7CA97B27AC77E793
http://www.youtube.com/watch?v=sF13DDX-800&p=7CA97B27AC77E793
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
https://www.youtube.com/watch?v=PFszvFwYghA
https://www.youtube.com/watch?v=PFszvFwYghA
https://www.youtube.com/watch?v=4y6VTxy1MPo
https://www.youtube.com/watch?v=4y6VTxy1MPo
https://www.youtube.com/watch?v=nYTrIcn4rjg
https://www.youtube.com/watch?v=nYTrIcn4rjg
https://www.youtube.com/watch?v=0zmDS18SoWA
https://www.youtube.com/watch?v=0zmDS18SoWA
https://www.youtube.com/watch?v=0zmDS18SoWA
https://www.youtube.com/watch?v=I0RZvBUYgnQ
https://www.youtube.com/watch?v=I0RZvBUYgnQ
https://www.youtube.com/watch?v=I0RZvBUYgnQ
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
https://www.youtube.com/watch?v=f-8s7ev3dRM&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=f-8s7ev3dRM&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=f-8s7ev3dRM&t=23s
https://www.youtube.com/watch?v=0nLyn2HPLic
https://www.youtube.com/watch?v=0nLyn2HPLic
https://www.youtube.com/watch?v=F9VlToQnAtY
https://www.youtube.com/watch?v=F9VlToQnAtY
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. |
MISION 3 HUELLAS
RECURSOS TIC
SES https://gloria.tv/post/T Pelicula “Cadena de favores”
ION 15 | 7ndhfyzeDxp422zPbZoc
BaWH.

SES https://gloria.tv/post/T Pelicula “Cadena de favores”
ION 16 | 7ndhfyzeDxp422zPbZoc

BaWH.
SES https://www.youtube.c Cortometraje sobre “Cadena de favores
ION 17 | om/watch?v=8Gosglybx | infinita”
TU.

—https://www.youtube.c Video Tutorial - Como crear un Padlet
om/watch?v=ljgAWoihc

zU.
SES https://www.youtube.c Video motivacional sobre Jeisén Aristizabal
ION 18 | om/watch?v=S9F0f3 Pv
dk.

Fuente: elaboracion propia

Las herramientas y recursos relacionados en las tablas, sirvieron de apoyo para el proceso
pedagdgico y didactico. Al incorporar las TIC, dentro del desarrollo curricular, los
estudiantes demuestran un mayor interés y motivacion, con lo cual se logra despertar su
interés, generando de manera inmediata una apertura a los aprendizajes. Para ilustrar lo

anterior estableceré un paralelo entre dos de las aplicaciones Kahoot vs Padlet.

Kahoot fue una herramienta gamificadora que permitié hacer de un examen, un juego,
después de la utilizacion de ésta, los estudiantes: E1, E7, E8, E10, E11, E12, E18, coinciden
en afirmar que la realizada a través de KAHOOT, fue muy agradable, ademas proponen
“profe y porque no realizamos todas las evaluaciones con “KAHOOT”, luego de escuchar
la propuesta, los demas comparieros apoyan la solicitud. Por otra parte, Paddlet, es una

herramienta consistente en un mural interactivo que permite publicar, almacenar y compartir


https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH
https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH
https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH
https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH
https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH
https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH
https://www.youtube.com/watch?v=8Gosg1ybxTU
https://www.youtube.com/watch?v=8Gosg1ybxTU
https://www.youtube.com/watch?v=8Gosg1ybxTU
https://www.youtube.com/watch?v=IjqAWoihczU
https://www.youtube.com/watch?v=IjqAWoihczU
https://www.youtube.com/watch?v=IjqAWoihczU
https://www.youtube.com/watch?v=S9F0f3_Pvdk
https://www.youtube.com/watch?v=S9F0f3_Pvdk
https://www.youtube.com/watch?v=S9F0f3_Pvdk
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recursos multimedia e informaciones de diferentes fuentes, que no tuvo éxito, tal vez lo
anterior se deba a que los estudiantes a pesar de ser muy habilidosos en los dispositivos
electrénicos como los teléfonos, se les dificulta, la gestion de claves, lo que hace que esta no
sea la herramienta idonea para ellos. Por esto, es importante comprender la potencialidad
educativa que cada tecnologia trae consigo y los objetivos que se persiguen con su

incorporacion (Coll, 2008).

El anterior es un hallazgo es muy representativo porque deja en duda el mito de los
“nativos digitales”?*. El cual establece que los estudiantes por pertenecer a esta generacion
tienen una predisposicion natural para emplear los recursos TIC, en todos en los procesos de
aprendizaje. No obstante, queda evidenciado que los estudiantes de grado quinto, poseen
importantes vacios de conocimientos y habilidades relacionadas con el uso las mismas. Lo
cual puede tener origen en diversos factores, entre estos que debido a su nivel econémico no
poseen acceso a dispositivos tecnoldgicos, ni tampoco a red de internet, o que a pesar de tener
acceso, no las usan de manera estratégica para el desarrollo de habilidades cognitivas, sino
que, las emplean para acceder a redes sociales, como Facebook, instagram, whatsapp y a
YouTube. Reafirmando que “la simple exposicion y utilizacion de las tecnologias no es

suficiente para asegurar a todos competencias digitales solidas” (Collin & Lloret, 2016).

24 Marc Prensky en el afio 2001 acufié el concepto de “nativo digital” para referirse a la generacion de

estudiantes que han crecido inmersos y en constante contacto con las tecnologias digitales


https://www.muyinteresante.es/tecnologia/articulo/los-gobernantes-con-mas-exito-en-facebook-761488539015
https://www.marcprensky.com/
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10.3.1. Mediacion del docente en el uso de las TIC

La funcionalidad de las TIC en el aula depende, en gran medida, del rol del maestro. Es
asi, como por si sola la presencia de recursos tecnoldgicos es las aulas no garantizan cambios
en las practicas pedagogicas. Ya que, indudablemente desde la accidn educativa, el docente
como disefiador y desarrollador de contenidos educativos, es quien facilita a los estudiantes
el encuentro con las TIC. De hecho, el principal aspecto diferencial de la profesién docente,
es saber combinar las herramientas idoneas y las metodologias en el momento preciso, para
orientar las decisiones curriculares, pedagdgicas y tecnoldgicas, que son las que conllevan al
éxito o al fracaso los procesos educativos. Reafirmando lo que indica Coll: el profesor tiene
una vision mas activa o “constructivista” lo cual implica para €I, preparacion, actualizacion
y dedicacion con el fin de ofrecer nuevas alternativas que le permitan al educando crecer

académicamente.

En ésta investigacion el docente se descubre como el sujeto capaz de disefiar, planeary crear
su propio material educativo, a traves de las herramientas basicas que brindan las TIC, como
por ejemplo: las presentaciones de power point, las herramientas de Word, las aplicaciones
de google, sin necesidad de la intervencion de otros profesionales (disefiadores e ingenieros).
Alli se hace evidente como las TIC son instrumentos mediadores de las relaciones entre los
profesores y los contenidos (y tareas) de ensefianza y aprendizaje, tal como lo afirma Coll en

su tipologia.

En este proceso de mediacion durante el disefio, uno de los mayores desafios presentados fue

lograr desarrollar material que no estuviera condicionado a la dependencia de la banda ancha
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o internet, esto debido a las limitaciones que existen en la IEAS al respecto. Por lo tanto los
contenidos digitales disefiados en esta investigacion en espacial se caracterizaron por ser
materiales de ayuda audiovisual, como se pudo observar anteriormente en la tabla.
Permitiendo dejar una capacidad instalada, para consolidar los presentes y futuros
desarrollos curriculares. Sin embargo es importante resaltar que, la conectividad es
indispensable, particularmente al trabajar las aplicaciones gamificadoras.

El proceso realizado en el desarrollo del ambiente de aprendizaje, permite revelar el logro
de tres, de las competencias basicas para los procesos de aprendizaje y ensefianza, mediados

por las TIC segin el MEN:

La competencia pedagdgica entendida como “la capacidad de utilizar las TIC para fortalecer
los procesos de aprendizaje y ensefianza, reconociendo alcances y limitaciones de la
incorporacion de estas tecnologias en la formacion integral de los estudiantes y en su propio

desarrollo profesional” (MEN, 2010, p.3-4).

La competencia tecnoldgica que es “la capacidad que tiene el docente para seleccionar y
utilizar de manera pertinente, responsable y eficiente una gran variedad de herramientas
tecnologicas, entendiendo los principios que las rigen, la forma de combinarlas y su

utilizacion en el contexto educativo” (MEN, 2010, p.3).

La competencia de gestion la cual se define como “la capacidad para utilizar las TIC en la

planeacion, organizacion, administracion y evaluacion de manera efectiva los procesos
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educativos; tanto a nivel de practicas de aula como de desarrollo institucional” (MEN, 2010,

p.4).

10.4. Estrategias para la evaluacion de los aprendizajes

En este trabajo de investigacion el tipo de evaluacion fue cualitativa®. Se hizo de forma
continua, integral y formativa. Para lo cual, se alinearon las estrategias didacticas de
ensefianza basadas en la gamificacion y las TIC, con los instrumentos de recoleccion de la
informacion para la evaluacion: rabricas gamificadas, seméaforo de la convivencia, actividad
felicito, critico y propongo, proyecto huellas, Kahoot. Ademas, de lo anterior se tuvieron en
cuenta las actitudes, las acciones, de los estudiantes, al igual que la participacion y el trabajo
con los otros frente a las diferentes actividades, un ejemplo de ello fue la retroalimentacién
efectiva de la evaluacion, se evidencio, con la realizacion del proyecto de impacto social en

el trabajo de mision huellas descrito algunos parrafos antes.

En cada una de las sesiones, se realizaron actividades para verificar lo trabajado y
aprendido. Al finalizar, cada estudiante diligencié una rabrica gamificada, la cual se disefi6

por medio de la técnica de los simbolos que son criterios de evaluacion previamente

% Cuyo propdsito “es el de comprender la situacion objeto de estudio mediante la consideracion de las interpretaciones, intereses y
aspiraciones de quienes en ella interacttan, para ofrecer la informacion que cada uno de los participantes necesita en orden a entender,
interpretar e intervenir del modo mas adecuado los problemas analizados. La evaluacién cualitativa incorpora el conjunto de técnicas,

orientaciones y presupuestos de la metodologia etnogréafica.”
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establecidos con la que se gestiona el aula (estrella, calavera, carita).Valorizando asi, su

participacion en el proceso (autoevaluacion) (ver figura 5).
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Figura 4. Rubrica autoevaluacion individual
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Posteriormente, se desarroll6 una coevaluacion, en donde cada grupo se evalta de manera

conjunta, con otra rubrica gamificada (Ver figura 6).
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Figura 5. Rubrica coevaluacion

O

INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIA SANTOS
) SEDE HECTOR ALFONSO SAAVEDRA -~ ANO LECTIVO 2019- GRADO
—— CAROLINA ROJAS MARTINEZ

-

A contlﬁu;clén encontraran una serie de criterios que tienen que ver con el
desempefio del equipo durante cada mision. Lean cuidadosamente cada uno de
llos, y luego elijan el simbolo correspondiente.

CRITERIO

el ———

Todo? los miembros del gqgrpoﬁ'\emosTeano Caz N
aro el objetivo de la sesion F |

r,Homos aprovechagrg el tiempo adecuadamente,
ogrando terminar todas las actividades
planteadas?

¢cHemos p_rcg?resado todos y todas en nuestro
aprendizaje

¢, Todos y cada uno de los miembros del equipo nos
hemos esforzado lo suficiente?

¢ Todos los miembros del equipo hemos participado
en las actividades?

"¢, Todos los miembros del equipo muestran cortesia
y respeto por los demas?

Las estrategias empleadas por la docente
facilitaron la comprensién del tema, permitiendo que|
al terminar la sesion demos cuenta del

g%ncegto/ldea objetivo de 'ﬁ misma
. Qué es To que hemos hecho especialmente bien?

| ¢En qué debemos mejorar?

LR

G
@& CEj:

Eﬁ
cee
KK

5
K

Integrantes del equipo:

Finalmente, atendiendo a la integralidad del proceso se realizé la heteroevaluacion esta fase
recoge las dos anteriores, al igual que evalla las estrategias que ponen en marcha los
estudiantes, para alcanzar las tareas, para la obtencion del objetivo de aprendizaje, la
participacion activa, el trabajo entre pares, el analisis y la comprensién y el manejo de
acuerdos dentro del grupo. Este proceso se complemento con las observaciones y reflexiones

recopiladas durante la implementacién de la propuesta.
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Figura 6. Consolidado autoevaluacion, heteroevaluacion, coevaluacion
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Tabla 24. Consolidado competencias ciudadanas integradoras

Fuente: elaboracion propia
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10.5. Necesidades educativas para el desarrollo de competencias ciudadanas:

Entre las debilidades més marcadas, se pudo determinar que estan los saberes previos que
presentan los estudiantes, con los cuales se configuran sus imaginarios. Estos se encuentran
impregnados de comportamientos negativos que influyen de manera directa en la manera
como los estudiantes actdan. Entre estos imaginarios estan: la falsa idea de debilidad, el
hecho que todo vale para ganar, doy golpe por golpe. Obstaculizando un verdadero proceso
de cambio, en el ser de los estudiantes; un ejemplo de esto se puede evidenciar en la categoria
de acciones ciudadanas con la expresion “el que esta quieto se deja quieto”, o con la actuacion

de los estudiantes que no aceptan sus debilidades y que normalizan el bullyin.

e Estimular actitudes a favor de la convivencia pacifica (autoconocimiento, autoestima,
autonomia y autocontrol) el manejo de emociones y en contra de la agresion, del maltrato
y de la violencia.

e Habilidades sociales: asertividad, escucha activa, trato respetuoso, toma de decisiones
necesarias para tener unas relaciones interpersonales y sociales constructivas y pacificas

e Tratamiento de los conflictos: Aprender tedrica y practicamente estrategias para facilitar
el didlogo y la negociacion, resolver los conflictos, como herramientas para la
construccion de la convivencia positiva y de la paz.

e Trabajar interaccion entre pares, favoreciendo el ambiente de aula, el afianzamiento de

los valores como son: el respeto y la tolerancia.
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Hasta aqui, los hallazgos cualitativos confrontados, los cuales han dejado expuestos los
logros, los aspectos por mejorar y las debilidades, para una comprension mas holistica de

nuestro objeto de estudio.
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Conclusiones

La ejecucion de esta propuesta pedagdgica ha permitido dar respuesta a la pregunta planteada
al inicio de la investigacion: (Cémo la implementacion de un ambiente de aprendizaje
Gamificado, mediado por las TIC promueve el fortalecimiento y el desarrollo de
competencias ciudadanas integradoras en la dimension de convivencia y paz, en los
estudiantes de grado quinto en la Institucién Educativa Antonia Santos del municipio de
Yumbo durante el afio lectivo 2019? La promocion de competencias ciudadanas, se dio
gracias a los cambios metodoldgicos, y a la innovacion que ofrece la Gamificacion
(mecénicas dinamicas, y componentes). Es asi, como a través de las diversas estrategias
metodoldgicas: misiones de aprendizaje, el juego de roles, la ley del sentir, la narrativa, se
logro atender la heterogeneidad de aula de clases, y lograr la apropiacion de conceptos sobre
manejo de emociones, comunicacion asertiva, resolucion de conflictos, asertividad, lo cual

conllevo a fortalecer actitudes y valores (ser) a favor de la convivencia.

Es indudable que lainnovacion de las TIC, la creatividad docente y la motivacion que permite
la Gamificacion, lograron el enganche de los estudiantes durante la implementacion del
ambiente de aprendizaje, favoreciendo el desarrollo de competencias ciudadanas. Sin
embargo, al hacer un analisis critico, desde la intuicion y la experiencia en el quehacer
pedagdgico, se puede determinar que existen riesgos que el exceso de motivacion, juegue un
papel contraproducente, dado que esta puede ser adictiva, pasando de ser una motivacion
intrinseca, a traves del cual los estudiantes, se movilizan desde sus propias emociones, como

la curiosidad, y el esfuerzo; a una motivacion extrinseca, en la que siempre necesiten



157

recompensas externas. Es decir, a través de lo cual, se hace una asociacion entre estimulo y
respuesta, basado en el condicionamiento. Pasando de los estimulos inmateriales a los

materiales.

Entre los elementos mas destacados de la Gamificacion, encontramos la narrativa, ya que,
ésta, de manera dialdgica, logro crear un vinculo, sintonizando las emociones de los
estudiantes, para que através de su imaginacion, transformaran su aula, en un espacio dotado
de fantasia, lo que se traduce en una mayor cohesion e implicacion de los estudiantes en la
labor académica. Del mismo modo, parte del éxito, se debio6 al indudable potencial de las
TIC, como catalizador, puesto que, la inmersion no se hubiese logrado, sin la mediacion de
las ayudas audiovisuales que ofrecen. Lo cual evidencid, que el binomio TIC y Gamificacion,
son herramientas que favorecen la motivacion, que es la que moviliza las disposiciones para

los aprendizajes en los estudiantes.

La narrativa, y la ley del sentir, fueron las herramientas mas destacadas en la implementacion
del ambiente de aprendizaje, por el impacto positivo en las actitudes, y acciones de los
estudiantes. Al examinarlas a ambas, encontramos que, una es una herramienta gamificadora
y la otra no, sin embargo, guardan un elemento comun, la persuasion dialéctica, lo anterior
permite inferir, que este es un elemento muy potente, que se puede explorar para estimular
la reflexion y la construccion de significado sobre las acciones, de los estudiantes, como

quedo evidenciado en la categoria de las actitudes ciudadanas de las estudiantes E16, y la E5.

En cuanto a las necesidades educativas individuales, se pudo determinar que es
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indispensable trabajar de manera mas acuciosa el manejo de los conflictos, con el fin que los
estudiantes logren regular esa relacion entre pares, incluso sin que exista siempre un
mediador, orientandolos para que agoten primero sus habilidades dialogicas para llegar a
acuerdos y buscar alternativas de solucidn a los mismos. Del mismo modo, hay que establecer
mecanismos que permitan las variaciones constantes en los integrantes de cada equipo, para
derribar esas barreras de segregacion, que no permiten la aceptacion de la diferencia y la

integracion mixta armonica de los todos los integrantes del grupo.

El disefio del ambiente de aprendizaje fue pertinente y contextualizado, porque en el proceso
de planeacion, se dio lugar a la participacion democrética de los estudiantes, quienes pusieron
de manifiesto sus intereses, lo que estimulo la participacion activa, la cohesién e implicacién
de los mismos en todos los procesos. Del mismo modo, existio una integracion eficaz de las
tecnologias al ambiente de aprendizaje, ya que se tuvo en cuenta como marco referencial, el
modelo de integracion curricular TPACK y sus tres componentes: el contenido, ¢Qué van a
aprender?, la pedagogia ;Como lo van a aprender?, y la tecnologia ¢Con que herramientas y
donde? Lo anterior permitio que las decisiones curriculares, pedagogicas, y tecnologicas,
ademas de ser las mas acertadas estuvieran alineadas. Por otra parte, en la logistica de
aplicacion de las actividades, existieron algunas limitaciones, que tenian que ver basicamente
con el manejo de los tiempos, el uso de la infraestructura, y la conectividad a internet. Es
importante resaltar que en el disefio, se tuvieron en cuenta todas esas variables, sobre todo
el hecho de no depender de la conectividad. Sin embargo, para las aplicaciones gamificadas

online kahoot, voky, socrative, se necesitaba de la conectividad.
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De acuerdo con los resultados del andlisis cualitativo, se puede concluir que él dispositivo
pedagogico ambiente de aprendizaje, ha resultado eficaz para el desarrollo de este tipo de
competencias. Esta afirmacion tiene sustento, en los comportamientos de los estudiantes de
grado quinto, quienes han progresado considerablemente en aquellos aspectos basicos como
lo son la resolucion y el afrontamiento de los conflictos, la empatia, y la solidaridad. No
obstante, a pesar que los estudiantes mostraron avances y que respondieron favorablemente
ante el trabajo planteado, la intencién de cambio a nivel personal es autbnoma, por lo tanto
no emana de factores externos, lo cual hace muy probable que estos aprendizajes, si ellos no

los adoptan como modo de vida, no trascenderan y se estancaran.

En los aspectos a mejorar y a consolidar en la implementacién, en la dimension
convivencia y paz, se puede mencionar que, el uso de las estrategias de ensefianza activas
orientadas al trabajo en equipo, les permitieron a los estudiantes apoyarse y ayudarse entre
si; favoreciendo la integracion y el fomento de la sana convivencia de los estudiantes al
interior del aula. Ya que, posibilito la participacion, el aprendizaje colaborativo, la confianza,
la ayuda mutua, y la tolerancia entre ellos. En este aspecto es importante resaltar que el nivel
de liderazgo y la disposicion positiva de los lideres de equipo, fue la que marco la pauta para
el desarrollo de las actividades, y aunque inicialmente hubo dificultades en la conformacion
de los equipos, porque la mayoria de los estudiantes pretendian que estos estuvieran
compuestos por los mejores estudiantes, por integrantes del mismo sexo, 0 por sus mejores
amigos, sin dar espacio a la diferencia. Los lideres lograron subsanar esas desavenencias
tramitando propuestas, fundamentadas en la equidad. Permitiendo al final de la propuesta,

cohesion receptividad y disposicion a trabajar de forma colaborativa.
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Anexo 1. Acta de reunion padres de familia y consentimiento informado

Autorizando la participacion de los estudiantes

FORMATO DE ACTAS DE REUNIONES (_.590199___]

— A Fr-Gar-oy

FECHA DE APROBACION | veraton PAGINA;
26/09/2011 | 2. ) SORD -

FECHA: | Viernes 21 de junic 2019 ACTA N* 04

—A‘ﬁ&{#umo_n_: |_Sede Héctor Alfonso Saavedra HORA INICIO: |  AM
OMBRE DE LA L 10:30

700

REUNION: | Socializacién HORA FINAL: | A M.

Docente: Carolina Rojas Martinez - Docente

ASISTENTES: INVITADOS:

No.

Padres de Familia. grado 5

AGENDA TIEMPO

Saludo de blenvenida y llamado a lista

WN -

Socializacién del ambiente de aprendizaje

5

__lLogistica del aula de clases, durante el proyecto

Firma de consentimiento informadeo

DESARROLLO DE LA AGENDA

Saludo de bignvenida. siendo las 7 de la mafiana del dia 21 de junio, se da Inicio a la reunion
de socializacion de proyecto. Se presentan los puntos a tratar en |la agenda del dia. Luego
con el objeto de permitir mayor participacién se Interroga a los padres, sobre si desean
| anexar a la agenda algun punto de interés general.
Se realiza la toma asistencia, registrando un total de 18 acudientes presentes y 3 ausentes,
Se procede a actualizar los datos de contactio.

Se presenta un informe detallado a los padres sobre el prolocolo @ seguir  duranie ia

implementacion del ambiente de aprendizaje, brindando suficiente ilustracion sobre sus

objetivos y procedimientos con ejemplificaciones de la gamificacion y las competencias

ciudadanas, dando espacio para resolver dudas e inquietudes sobre el tema. Al respecto, se
dialoga ampliamente sobre el particular haciendo énfasis en la imponancia que proyedos
como este tenian para favorecer las actiludes de los estudiante en cuanto a la pane
disciplinaria, y su incidencia en los desempefios formativos. No obstante, se enfatiza en la
importancia del acompafiamiento que se debe hacer desde casa para el proceso académico
de los nifios, como sujetos en formacion. Se resuelven Inquietudes sobre lo anterior
(Formas de evaluacién, importancia de las tareas para reforzar el aprendizaje. entre otros).

Logistica del aula de clases: se brinda suficiente llustracion sobre la melodologia adoptada
para optimizar los resultados en el aula consistente en |la gamificacion, (Narrativas, puntos,

niveles. insignias, simbolos...)

firma de consentimiento informado

Agotados todos los puntos se da por terminada la reunion siendo las 10:30 am

Certifico que he sido i
Ambiente de aprendizaj
consciente, libre y volunta

nformado (a) con claridad, veracidad, y oportunidad, Betpedo 'al
e mediado por las TIC, sus objetivos y procedimientos; que actuo
riamente como padre, madre o acudiente para autorizar a mi hijo,

acibn descrita, contribuyendo a la fase de

4 v : tig
hija o acudido a participar en la inves bapendo . Tepe Co
ecoleccio i 6n, que puede Incluir registro folog y
4 o Dt mfonnn:‘cuma s:ﬂdef‘\,le que los nifios y nifias poseen para absienerse de

conocedor (a) de la auto
responder total o parcialme

nte las preguntas que |es sean formuladas y a prescindir de su
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HIERASS FORMATO DE ACTAS DE REUNIONES _CODNG0
BT FT-GAF-01
P ) FECHA DE APROBACION VERSION | PAGINA: |
= 26/09/2011 10€2

mmm-&anmymmdethgunaSoy

conocedor de que se respetard la buena fe, la confidencialidad e intimidad

Y —

NOMBRE ESTUDIANTE Acudiente

Anexo 2. Diario de campo Sesion 1

Diario de campo Sesion 1

Institucidn educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: lunes 22 julio de 2019

LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Sesion 1

Tiempo: una jornada escolar completa 5 horas.

Se inicia la clase con el saludo a los estudiantes. Como bienvenida se les entrega una a

golosina. Luego, rememoro experiencias de la
época de vacaciones, con el fin de motivarlos
para que narre las suyas. Frente a la dinamica
la mayoria de los estudiantes participan de
manera asertiva, mientras que otros se distraen
con facilidad ya que, estan hablando con sus

comparfieros.
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Posteriormente se realiza un preambulo con analogias y ejemplificaciones sobre
competencias ciudadanas, enfatizando sobre la importancia de aprender a desarrollarlas ya
que, estas nos facultan para aprender a convivir.

Se dinamiza el proceso presentando un corto animado de los Simpson sobre el tema:

https://www.youtube.com/watch?v=FCjErxHEill.

Al finalizar el video se inicia un conversatorio, retomando cada una de las inquietudes de
los estudiantes. Dinamica en la cual, no se evidencia mayor participacion; por consiguiente,
procede a cambiar de estrategia. En la cual se indaga sobre los intereses de los estudiantes,
dandoles una participacion activa en la configuracion del ambiente de aprendizaje.
Especificamente frente a la posible tematica para el ambiente de aprendizaje, para lo cual,
se presentan tres opciones, superhéroes, piratas y agentes especiales. La mecénica para la
eleccion se hizo a manera de lluvia de ideas, en la cual cada uno participaba y daba su
argumento para la eleccion, el resultado fue una eleccion unanime del tema “agentes
especiales”. Con el argumento que casi no habian superhéroes mujeres y que los piratas ya
los habiamos trabajado.

La eleccion democratica de los lideres de los equipos: Se inicié con una breve
exposicion sobre liderazgo y el perfil necesario para ser un lider, con el apoyo de los
siguientes recursos audiovisuales.

https://www.youtube.com/watch?v=bWX0AgAY G44

https://www.youtube.com/watch?v=jW5KN4Kvpw0

Se dio de la misma forma que lo anterior, como una lluvia de ideas, en la cual todos
participaban y daban los nombres de los estudiantes que ello consideraban cumplian con el

perfil. Los estudiantes elegidos en el ejercicio fueron: E1, E8, E9, E15, E12. Al finalizar la


https://www.youtube.com/watch?v=FCjErxHEiII
https://www.youtube.com/watch?v=bWX0AgAYG44
https://www.youtube.com/watch?v=jW5KN4Kvpw0
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clase se realiza la actividad felicito critico y propongo. Esta actividad invitaa los
estudiantes realizar juicios de valor fundamentados en su experiencia de interaccion durante
la clase, en su conocimiento, en la pertinencia de las estrategias metodoldgicas. Para
cerrar la actividad se pide que reflexionen sobre la actividad realizada el dia de hoy y que

piensen investiguen sobre las acciones ciudadanas.

Anexo 3. Diario de campo Sesion 2

Diario de campo Sesion 2

Institucion educativa Antonia Santos Yumbo

OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez

FECHA: martes 23 julio de 2019

LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Antes de dar inicio a la actividad académica, se retoman los acuerdos de convivencia. Luego,
se procede a dar las consignas para organizar el trabajo en el aula. Se retoma como analogia
a manera de ejemplo algunas experiencias anteriores gamificadas (concretamente la mision
de los piratas), con el objetivo de clarificar aspectos como el de los premios y los puntajes.
Frente al tema por la actitud de los estudiantes se puede inferir que estos no evidencian dudas
acerca de la metodologia. Los estudiantes E1, E8, E12, manifiestan que les interesa saber
acerca de los puntajes, que se van a dar en el desarrollo de la mision. Ante este
cuestiénamiento les informo que ellos pueden participar para elegir los puntos dados a cada
misidn, ademas de establecer los criterios para la asignacion y perdida de puntos, al igual que
la lista de recompensas 0 premios. Luego con el fin de recoger las ideas de los estudiantes y
favorecer el ambiente democratico y que participen activamente, hice la siguiente pregunta

¢Qué puntaje le darian ustedes a cada una de las misiones, y cuales serian los criterios para

la pérdida o suma de puntos?
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Dicha pregunta fue el detonante para la participacion masiva. Sin embargo, todos querian

opinar, sin respetar el orden, ni el protocolo dado previamente para la participacion. Por lo

tanto, se hizo necesario, regular la participacion y designar a los lideres para que recogieran

las propuestas sobre el valor de los puntajes para cada una de los retos a desarrollar en las

misiones de aprendizaje dado por los estudiantes. Al revisar el consolidado salieron tres

propuestas:

e Propuesta 1 Primer lugar 5.000 puntos, Segundo lugar 4.000 puntos, Tercer lugar
3.000 puntos, Cuarto lugar 2.000 puntos, Quinto lugar 1.000 puntos

e Propuesta 2 Primer lugar 500 puntos, Segundo lugar 450 puntos, Tercer lugar 300
puntos, Cuarto lugar 200 puntos, Quinto lugar 150 puntos

e Propuesta 3 Primer lugar 1000 puntos, Segundo lugar 800 puntos, Tercer lugar 600
puntos, Cuarto lugar 400 puntos, Quinto lugar 200 puntos

e Laasignacion de puntos adicionales se daba de acuerdo a los siguientes criterios

e Cumplimiento de excepcional de las normas de convivencia (+100 puntos)

e Trabajo eficiente, y cohesionado del equipo (+100 puntos).

e Ocupar el 1 puesto en dos retos consecutivos (+100 puntos).

e A ssu vez se determind que la pérdida de puntos se daba de acuerdo a los siguientes
criterios

¢ Indisciplina (-100 puntos).

e Agresiones verbales e irrespeto entre grupos: (-100 puntos)

e Incumplimiento de normas de convivencia (-100 puntos)

e Faltas de asistencia (-100 puntos)
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e Trabajo deficiente del equipo (-100 puntos).

Con el objetivo de brindar mayor participacion se eligieron las dos propuestas que tenian mas
puntos las cuales fueron la uno y la tres. Se realiz6 una nueva eleccion, encontrando que los
intereses del grupo estaban divididos la mitad del grupo apoyaba la propuesta uno y el resto
la propuesta tres. Por lo tanto, les es pregunte que como hariamos para lograr el consenso. A
lo cual, E5 respondi6 propongo que se enfrenten a las dos preguntas una partida de piedra
papel o tijera, que nos organicemos en un grupo y que elijamos a un representante. Ante esta
propuesta los estudiantes mostraron una aceptacion unanime, y decidieron que E11
representara a la propuesta uno y E19 a la propuesta tres. Las reglas para la actividad se
plantearon en 5 partidas, con los siguientes resultados. E11 gand 1 partida y E19, cuatro
partidas. Los estudiantes disfrutaron mucho de esta actividad, aceptando los resultados de
manera asertiva. Luego se realiza una lluvia de idea para establecer los premios o
recompensas. Estableciendo las siguientes:

e Tener 10 minutos mas de descanso

e Ser exonerado de una tarea.

e Unanota de 5.0 en la materia que elija.

e Sentarse junto al compafiero que elija durante una semana

e Asistir un dia a la escuela con ropa informal.

e Recibir una carta de felicitacion para los padres.

e Un refrigerio

e Salir del aula para ir al bafio cuantas veces quiera.

e Una Jornada académica ludico deportiva
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Al finalizar la clase se realiza la actividad felicito critico y propongo. Esta actividad invita a
los estudiantes realizar juicios de valor fundamentados en su experiencia de interaccion
durante la clase, en su conocimiento, en la pertinencia de las estrategias metodoldgicas. Se
cierra la actividad introductoria con un ambiente de expectativa muy positivo por parte de

los estudiantes

Anexo 4. Diario de campo sesién 3
Diario de campo Sesion 3
Institucion educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: miércoles 24 julio de 2019
LUGAR: aula de clases
Grado: quinto.
Se inicia la clase con el saludo a los estudiantes, se establecen los acuerdos para la
convivencia. Luego se presenta a detalle el trabajo a realizar y los objetivos de aprendizaje
consistente en el diligenciamiento de un cuestionario individual sobre competencias
ciudadanas, se hace entrega del cuestionario, con el objetivo de orientar el diligenciamiento.
Delimitando el tiempo para cada proceso. Primero se lee y luego se explican cada una de las
preguntas, dando espacio a resolver dudas e inquietudes. Los estudiantes se muestran
apaticos, por lo tanto se explica que para el éxito del proceso se requiere la disposicion de
cada uno, al responder el cuestionario con sinceridad. Se hace la analogia entre el médico y
el paciente por lo de la importancia del diagnostico ya que, el objetivo del diligenciamiento
del cuestionario, es medir las necesidades educativas para el desarrollo de las competencias
ciudadanas. Los estudiantes diligencian el formato. Tardando mas tiempo del esperado. Al

acabar la sesion, cada estudiante debia reflexionar sobre su comportamiento y actitud frente

al tema abordado el desarrollo de competencias ciudadanas y tras esta reflexion, debian
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autoevaluarse. Luego debian solicitar el simbolo que consideraban frente al comportamiento.
Segun sus actuaciones, para comportamientos negativos la calavera, para los positivos la
estrella, para los comportamientos lineales, es decir sin ascenso, ni descenso carita. Con esta
reflexion se pretende crear en ellos una responsabilidad individual. Se culmina la actividad
con un ambiente tenso, dado que a los estudiantes se les dificulta reconocer sus debilidades.
Al finalizar la clase se realiza la actividad felicito critico y propongo. Esta actividad invita a
los estudiantes realizar juicios de valor fundamentados en su experiencia de interaccion

durante la clase, en su conocimiento, en la pertinencia de las estrategias metodologicas.

Anexo 5. Diario de campo sesion 4

Institucién Educativa Antonia Santos Yumbo

OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez

FECHA: jueves 25 de julio de 2019

LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Sesion 4

Se inicia la clase con el saludo a los estudiantes, rememorando los acuerdos para la

convivencia los acuerdos
que son: el respeto, la
escucha activa, el manejo

de emociones, la

asertividad, y empatia. Con

la reflexion diaria inicial sobre la ley del sentir. Luego se presenta el trabajo a realizar
consistente en la conformacion, caracterizacion (nombre y escudo) y construccién de

acuerdos de los equipos de trabajo. Expongo las ventajas del trabajo en equipo y la necesidad
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de desarrollarlo para el logro de nuestros objetivos, para lo cual se presenta como propuesta
que el trabajo que se va a desarrollar, se haga en los mismos equipos que vienen trabajando
en otras actividades. Esta propuesta detona la participacion masiva de los estudiantes,
inicialmente E8, E5, E16 evocan la misién de los piratas, retomando algunas anécdotas,
exponiendo las debilidades en la conformacion de algunos grupos frente a la cohesion vy el
cumplimiento del logro. Luego E12, E2, E5, E13, E18, E11, participan y piden que por favor
se cambien los grupos, aungue al indagar sobre sus argumentos no los evidencian de manera
clara, y frente a esta inquietud se manifiesta que para poder evaluar sus sugerencias deben
ser concretos en su participacion presentando los argumentos y las propuestas. Entonces E1
levanta la mano para participar y dice profe: “propongo que realicemos una asamblea para
que todos se expresen, y digan porque no les gusta trabajar en grupo”. Ante esta solicitud
pregunto al grupo ¢Qué si estan de acuerdo todos con la propuesta de E1? a lo cual ellos
manifiestan que si. Por consiguiente se procede a retomar los acuerdos de participacion para
la asamblea y por cuestiones de tiempo debido a que ya es hora del descanso, esta se posterga
para realizarla después.

Al regreso se establece el orden de participacion para la asamblea, dando paso a la discusion
sin mas preambulos, -E11 pide la palabra y manifiesta que a €l no le gusta trabajar con
algunos comparieros de su equipo como John, argumentando que es muy conflictivo E18, y
que le hace bullyin llamandolo doctor medicina por referirse a su apellido Medina, que a él
le gustaria estar en un equipo donde este su mejor amigo E12-. E18 interrumpe airado,(sin
pedir la palabra) y manifiesta que el conflictivo es E11, que él no sabe participar y que cuando
se le pide algo siempre sale con unas bobadas, que no hace nada y dice: “Profe en ese grupo

con E11 yo no me hago mas, el nunca entiende, se la pasa haciendo dibujos y pendiente de
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la novia, déjeme solo”. Por lo cual se hace una mocion de orden retomando los acuerdos, en
cuanto a seguir las instrucciones para la participacion, al respeto y a no descalificar a los
demas compafieros. E12 toma la palabra y dice profe pues cambie a E11 para mi equipo y
Ilévese a Marilyn, asi todos quedamos bien. Entonces a manera de réplica E2 pide la palabra
y se dirige a E12 y dice: “ve mijo usted porque piensa por mi, usted acaso es el profesor para
gue mande, no mijito yo no me cambio, de malas, cambiese usted”. A lo que E12 guarda
silencio. E5 pide la palabra “Si ve profe, como es E2, ella siempre quiere mandar”. Luego
E13 interrumpe el uso de la palabra y dice” si profe, lo que dice E5 es cierto, ella es muy
creida, a toda hora le gusta hacerse con los que mas saben, y cuando le toca conmigo le da
rabia y se va a hablar de mi con E16, que yo no sé nada que soy una bruta y me ignoran”.
E16 responde ve estd a mi no me meta en chismes. Para calmar los &nimos tomo la palabra
y manifiesto que es necesario hablar desde el poder de los argumentos, no desde las
suposiciones, que hasta el momento no he escuchado ningiin argumento y que recuerden que
aqui todos somos iguales que no puedo pasar por los derechos del otro para lograr mis
objetivos. Y que aprovechen esta oportunidad para presentar propuestas. Se pregunta
entonces que si alguien tiene inconveniente con los lideres de cada grupo, en cuanto a falta
de respeto, o responsabilidad. A lo que todos los estudiantes responden que no, entonces se
pregunta a los lideres, sobre la conformacion de sus grupos a lo que manifiestan que ellos se
sienten a gusto. Eldice que: “le gustaria trabajar con E18, para controlarlo”. Se suspende
momentaneamente el desarrollo de la clase para dialogar sobre el conflicto dando
oportunidad a que los estudiantes que presentan inquietudes se expresen. Después de un
largo debate sin argumentos claros, se hizo la propuesta democratica sobre una nueva

conformacidn de grupos, el procedimiento consistio en agregar los nombres de todos en una
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bolsita, para luego sacar de cinco, en cinco y escribirlos en el tablero en orden de salida. E1
pide la palabra de nuevo y dice: no profe, si ve asi no es; luego se dirige al grupo airado y
dice por la culpa de ustedes vamos a quedar peor. Entonces E16, E15, E10, E21, E19, E5,
E14, participan diciendo que ellos proponen que no cambiemos nada, que dejemos los
grupos, como estaban, y que los que no querian era problema de ellos, ante lo cual responde
un eco general diciendo “si, profe., si”.

Luego E17, dice si ve, por culpa de ustedes, ahora la profe no nos va a hacer nada. Ante este
dilema se establecié que como las razones para cambiar de equipo no son argumentadas,
entonces que los equipos quedan conformados como estaban inicialmente y que los
miembros del grupo que manifestaron su inconformidad, si quieren cambiar de equipo deben
realizar una permuta, y que para ello, deben contar con el aval de todos los miembros del
equipo. Despues de terminar la asamblea, se procede a organizar los equipos dando un
espacio de una hora para que definan las funciones de los miembros, discutan sus diferencias,
y construyan los acuerdos de equipo. Como resultado de esta actividad los estudiantes
presentaron el nombre de los 5 equipos a competir y de su respectivo lider, ademas del logo
que los caracterizaria para la competencia. En medio de la dinamica los lideres de cada
equipo, llegan a un consenso para intercambiar integrantes de equipo, para lo cual realizan
un acta de acuerdo.

Al finalizar la clase se realiza la actividad felicito critico y propongo. Esta actividad invita a
los estudiantes realizar juicios de valor fundamentados en su experiencia de interaccion
durante la clase, en su conocimiento, en la pertinencia de las estrategias metodoldgicas.

Para cerrar la actividad se pide que reflexionen sobre la actividad realizada el dia de hoy y
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que piensen investiguen sobre las personas que con su ejemplo han dejado huellas de paz en

el mundo.

Anexo 6. Caracterizacion de equipos

Equipo | Conformacion inicial | Conformacion después | Escudo
del consenso
Los E8 E8
imposibl | E19 E2
es E16 E19
El4 E16
Las El El =
aguilas E2 E14 =
doradas | E18 E18 N *
E3 E3 =
N |
Dragone | E9 E9 I —
s dorados | E17 E20 ' fon®D |
E11 E17 = Ty
E1l4 E5 = ()
Los E12 E12
heroicos | E7 E1l
E6 E6
E20 E10
E13 E13
Las E15 E15 A At
estrellas | E4 E7 i:";-_. Mesomian s )
E10 E21 4 '
E21 E4 s
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Anexo 7. Diario de campo sesion 5

Institucion Educativa Antonia Santos Yumbo

OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez

FECHA: viernes 26 de julio de 2019

LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Sesion 5

Se inicia la clase como de costumbre con un saludo, luego se retoman los acuerdos comunes
ya establecidos para para el desarrollo de la actividad, Se orienta a los estudiantes para que
organicen en circulo, y se les presentan los criterios a tener en cuenta en los acuerdos para la
convivencia que son: el respeto, la escucha activa, el manejo de emociones, la asertividad, y
empatia. Haciendo especial énfasis en la importancia de generar propuestas para la logistica
de participacion, punto en el cual se evidencia un poco de tensién, ya que no quieren ser 1os
primeros en participar. Por tal motivo, los estudiantes sugirieron que se hiciera al azar,
entonces, se procede a poner todos los nombres de los estudiantes en una bolsita, vy el
primero que salga es el que debe iniciar, luego sigue el compariero que se encuentra a su
derecha y asi sucesivamente. Se da inicio a la actividad de Elogiado por convivencia
después del primer refrigerio de la mafiana, es decir a la segunda hora. Esta actividad es una
asamblea, que se hace teniendo en cuenta la trayectoria de convivencia durante las Gltimas
cuatro semanas la participacion se establece bajo la metodologia felicito critico y propongo,
cada estudiante participa con sus opiniones sustentadas, bajo un orden, en el cual primero se
evalUa el aspecto de felicito, lo positivo que corresponde al color verde, luego el aspecto de
critico, lo negativo que corresponde al rojo, por Gltimo la autoevaluacion. Debe auto

reconocer sus fortalezas o debilidades frente a la aplicacion de la ley del sentir. Estas

opiniones se sistematizan siendo el insumo principal para ubicar los integrantes del grupo en
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el rankin del seméaforo de la convivencia. El consolidado de esta actividad permite identificar
a los dos representantes elogiados democraticamente por los méritos en la “buena
convivencia” para el reconocimiento en el cuadro de honor. Los elegidos fueron E1, (5 votos)

E7, (6 votos) E20 (5 votos). Al igual que identificar los estudiantes con debilidades, aspecto

en el cual los elegidos fueron E11 (6 votos), E19 (8 votos), E6 (5 votos), E5 (6 votos).

Para cerrar la clase y estimular el pensamiento critico se realiza el Propongo: mediante una
pregunta abierta para que cada estudiante describa los casos mas significativos que afectan
la convivencia y proponga soluciones. Nuevamente, se evidencia la incapacidad para el

desarrollo de las ideas, de forma escrita.

Anexo 8. Diario de campo sesién 6

Institucion Educativa Antonia Santos Yumbo

OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez

FECHA: lunes 29 de julio de 2019

LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Sesion 6

Se establecen los propdsitos de la clase, y los acuerdos de convivencia, después se realiza
una breve introduccion. En la cual se expone la importancia de seguir instrucciones y el
cambio de rol para los ambientes de aprendizaje gamificados, ya que ambos aspectos son el
binomio que permite obtener éxito en la metodologia a seguir en las proximas misiones de
aprendizaje. Se motiva a los estudiantes utilizando analogias y ejemplificaciones. Con el fin

de generar expectativa, se expone la principal caracteristica de la metodologia que es: el

cambio de rol de estudiantes a agentes secretos. Todos los estudiantes quieren hablar a la vez
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para hacer preguntas, levanta la mano E5 y dice: “Profe y cuanto dura eso”, luego E11afirma:
“a mi si me gusta eso, es emocionante”; E1 pregunta profe: ;Como voy a hacer para ser
agente?, yo no se, jeso es muy dificil! Entonces, los tranquilizo, y les respondo que no se
preocupen, que recuerden la clave es seguir instrucciones. Y la primera instruccion es que
cada uno de los lideres organice su equipo, para poder dar inicio a la actividad. Se proyecta
una presentacion de power point, en la cual esta establecida la mision a trabajar, esta contiene
la narrativa introductoria, un audio que es la principal herramienta para gamificar el

ambiente:

“Bienvenidos a la Agencia por la Paz y la Reconciliacion de las Naciones Unidas.
Ustedes han sido elegidos gracias a sus grandes destrezas y habilidades como los
mejores exploradores alrededor del mundo para conformar un equipo de agentes
especiales. Por ello deben sentirse muy orgullosos, ya que este es un privilegio dado
solo a los més capaces. El objetivo por el cual estan aqui, es realizar una expedicion
para ayudar a resolver un problema gravisimo que amenaza la paz mundial. En la
Tierra hay una gran crisis de valores, lo que ha ocasionado que todos los paises del
mundo por la violencia presentada estén en alerta roja. El verdadero peligro de esta
situacion esta en que en un futuro no muy lejano, si los habitantes del planeta no
luchamos por sembrar la semilla del buen trato, las situaciones de violencia nos
Ilevaran a una guerra que culminara con la extincion de la raza humana. La mision de
ustedes si deciden aceptarla, es conformar una fuerza de agentes especializados en
competencias ciudadanas para erradicar la semilla de todas las formas de violencia,

encargada de alimentar la maldad de los agentes oscuros enemigos del bien, la paz y
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la reconciliacion. Para lograrlo se deben preparar, desarrollando sus conocimientos
de ciudadania, porque daran la batalla solo con argumentos. No olviden nunca que la
clave principal para salir victoriosos es utilizar la ley del sentir?®, ya que esta es la
fuente de energia que alimenta el bien comdn. La travesia de la que les hablo, se
desarrollara en misiones, al finalizarlas se desbloquearan los escalones del éxito.
Cada misién se acompafara del poder de la recompensa recargado de conocimientos
y privilegios. Nosotros como agencia para la paz y la reconciliacion asumimos el
compromiso de guiarlos en los conocimientos para les facilitarles la toma de
decisiones responsables y autébnomas. La direccién de la agencia establece que cada
equipo deberd reportar todo en una bitdcora que serd entregada al inicio de cada
mision.  Ahora estudiantes, siendo conscientes, de los riesgos y del nivel de
compromiso den un paso al frente, Solo quienes aceptan. Porque antes de comenzar
deben firmar un pacto de honor para garantizar compromiso lo que los faculta como
agentes especiales (Anexo). Recuerden ahora el futuro del mundo esta en sus manos.
Después de escuchar el audio, de forma voluntaria todos los estudiantes proceden a
llenar el pacto de honor, ninguno de ellos manifestd no estar de acuerdo. Luego
entregaron el documento diligenciado, y al entregarlo recibieron la escarapela de
agentes, para ingresar al primer seminario de formacion. Al finalizar la clase se
realiza la actividad felicito critico y propongo. Esta actividad invitaa los estudiantes
realizar juicios de valor fundamentados en su experiencia de interaccién durante la

clase, en su conocimiento, en la pertinencia de las estrategias metodologicas. Para

26 Ley del sentir” No debo hacer a nadie lo que no quiero que me hagan a mi”
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cerrar la sesion de aprendizaje se hace la actividad, pienso me interesa, investigo sobre

los lideres de paz y su legado.

Anexo 9. Diario de campo sesion 7

= "
Pacto de bonor ®

‘Yo, E 1 rus. s ACEPto ser expedicionario. Por lo
anterior, y por el honor que representa ser un expedicionario, me
comprometo de ahora en adelante, a adoptar una conducta honesta e

L integra en todas mis actuaciones. Pondré todo mi esfuerzo al servicio
del bien comun, es decir valoraré la diferencia de ideas y pensamiento,
buscando el entendimiento y la aceptacion. Ademas me comprometo a

& prepararme para cumplir cada uno de los principios éticos y
ciudadanos (pluralismo, empatia, justicia el respeto, solidaridad,

} responsabilidad, tolerancia, lealtad, equidad, libertad). Que exige la ley

del sentir “No hacer a nadie lo que no quiero que me hagan a mi”. Para
ello, me involucrare, por medio del compromiso, la participacion, la
dedicacion, la reflexion, el esfuerzo personal, y la empatia, para realizar
todas las misiones cumpliendo cada uno de los retos que se haganen
lavor de la paz y la sana convivencia en el mundo. Asi mismo autorizo @'

a agencia por la paz y la reconciliacion de las naciones unidas para =

j‘ompaﬁar mi proceso.

*“"{L ;,T", .‘A: —ﬂ

’f-q-—.f"-‘ —— o b Gl _acmama -

Institucion Educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: martes 30 julio de 2019

LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Sesion 7 dia 1
Se inicia la clase como de costumbre con un saludo, luego se retoman los acuerdos de

convivencia, esta, se desarrollara en la sala de sistemas, el rol que asumo para dar coherencia
a la metodologia es el de mentora de la Agencia por la paz. Les informo que mi misién es
orientar los procesos de formacion, seguidamente doy la bienvenida a los agentes, explicando

que la clase de hoy es un seminario de entrenamiento, que por lo tanto se entrega a cada uno
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un computador. Para entrar en materia se hace una exploracién de los saberes previos.
Encontrando que los estudiantes de manera muy disciplinada realizaron el ejercicio
investigativo que se les pidio, el dia anterior, sobre la construccién de paz, los lideres de paz
y su legado. Hay un ambiente de participacién muy agradable que favorecera el desarrollo
de la sesién. La primera consigna de trabajo para los agentes fue realizar una presentacion de
power point consignando en ella la informacion més relevante el legado de los héroes de paz
Gandhi, Nelson Mandela, Martin Luther King. La segunda consigna es ingresar a

http://www.sopasletras.com/parejas/premios-nobel-de-la-paz.html

Para hacer un ejercicio de identificacion Se
cierra la clase.

FECHA: miércoles 31 julio de 2019
Sesién 8 dia 2

Se da inicio a la segunda parte del

seminario, con la pregunta. Stper agentes

¢Cudl creen que es el arma mas poderosa -
del mundo?, los estudiantes comienzan a hablar entre ellos: E12 dice la bomba atomica, E11

dice no una bazuca, E13 dice la pistola.
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Entonces E14 dice no es una granada o la mk47, E21 dice la dinamita. Se recogen todas las

participaciones y se hace una reflexion. Se hace entrega de una figura para colorear con la

imagen de Malala Yousafzai Y su famosa frase “Un nifio, un profesor, un libro y una pluma
pueden cambiar al mundo. Después de ejemplificar, y explicar sobre la importancia que tiene

la educacion. Se hace entrega de un un comic https://www.actiludis.com/wp-

content/uploads/2014/11/Comic-Malala-COLOR.pdf mas una infografia, que resume

brevemente su vida, los estudiantes lo leen, y presentan muchos interrogantes, no sobre la
vida de Malala sino sobre los talibanes, y el porqué de sus acciones, la ubicacion del pais de
Malala entre muchos otros, luego cuando los estudiantes se les ha despertado el interés. Se

observa un video sobre la vida de Malala,

https://www.youtube.com/watch?v=8SXPoGhGoX8. Al terminar el video se recoge el sentir
de los estudiantes y se brinda una explicacion sobre los valores sociales de Malala, se hace
un paralelo frente a los derechos y las problematicas de las mujeres, generando un espacio
de reflexion sobre como los nifios y los jovenes podemos marcar la diferencia.

Para hacer el cierre del seminario se realizan dos actividades gamificadas .

La primera es elegir un avatar de los héroes de paz y configurarlo para que repita un mensaje
de paz construido por los estudiantes, para tal fin se dio el siguiente link,

https://www.voki.com/site/create.
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| La segunda actividad
consistié en que ellos debian
elegir el personaje que mas
les gustaba y luego con su
inmenso conocimiento,
debian desafiar a | mago mas

famoso del mundo akinator

para que les adivinara el
héroe de paz elegido para lo cual debian ingresar al siguiente link

https://es.akinator.com/game

Anexo 10. Diario de campo sesion 9

Institucion Educativa Antonia Santos
Yumbo

OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: jueves 1 de agosto de 2019
LUGAR: aula de clases


https://es.akinator.com/game
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Grado: quinto.
Sesion 9
Antes de dar inicio a la actividad académica, se

retoman los acuerdos de convivencia. Luego,

asumiendo el rol mentora de la Agencia por la

Rescatando la memoria
paz se procede a dar instrucciones para de los héroes

organizar los equipos de trabajo, seguidamente se brinda suficiente ilustracion sobre el
proceso, la metodologia, y las consignas de trabajo.

En los aspectos mas relevantes esta la

gestion del tiempo por medio de un

cronometro, en el cual al cumplirse el tiempo se
reflejara y se escuchara una

explosion.https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php Seguidamente,

se proyecto una presentacion de power point, la cual contenia, todas las consignas incluidos

los audios, es decir la narrativa de la mision.


https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
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“Las fuerzas oscuras, robaron la urna de la
esperanza que contiene la formula secreta para

mantener el mundo en armonia y la ocultaron

C._ndo sted=len sioy n_ estré t=ng n mcho c xddo,
d_ap_&s de Lec sl monsaj deb n e rizseio y ¢ b _rfo. Los
tridculcs d_ las furz dedm | dreci ron o prgmin_ er d ez
parl s, cadn enn de ell_s ssla oc_ltn com un la isformadion harce
del sd_ncio. des_civ_ndio szizu leg do yel v lor g e | o r clerizn,
P ra cue ssle monsaje no c_ga on M nos &4 v _cad s o ben
d_m_strar g_ep_rben_ce=n a In Ag nda, r__lic_rndo 1 relo, | _go del
cu | pu chenace darales oo rd_n_dasqu_|_senlr g rasument r
Su mision esls en los siguieniss Yus pasos

. © 1 Enc_avar las ©_oco co_rdenadas en ol sapa, En ¢ ¢l coord »_da
junto con el todo el |egad0 de los enc_ntrar_n ks if_rm_cite cbe un hév_e, L3 oz p_riss del o_rg_mino

d rado gue © ntlena las ans Manzasdae G ndhe B ra la 0o vicl noa,

¥ ol s Hipdic_r sata nf_rmacion ex el m_ndo ay_d_rn & olc_nzor ia
z

2 O poaftr loav | res en la uma o 83 sap_ranza, de fo ¢ nir_rio

A i i L asprocasnslmnds mrrayt do 28 ¢ rwertird en t e olaa.

héroes del silencio loa cuales son | & =« == e oim nde e - 56 G wsmelied e ¢ o Sleac
isotrgra ese pcer cspcidlgue t slac dadnér 2. pra

&G MmAer 3 oparapar B ou ve e

hombres y mujeres que desde los
tiempos de Jests han luchado hombro a hombro con acciones de paz, sembrando
esperanza lo que ha permitido armonia para un mundo mejor. El objetivo de las
fuerzas oscuras es expandir el mal, liberando un agente bioldgico que contiene un
virus para borrar la memoria de los ciudadanos del mundo que permite diferenciar
entre el bien y el mal. Por fortuna, la agencia infiltro a uno de sus mejores agentes
quien, destruyd el virus, rescato parte de la informacion y al ser descubierto la
encripto para que no callera en manos equivocadas. Ustedes expedicionarios deben
utilizar sus conocimientos de linglistica para descifrar la carta, y encontrar las
coordenadas que los llevaran a la urna de la esperanza, que contiene el pergamino
dorado y el secreto para alcanzar la paz.”

Al mismo tiempo se da espacio para resolver todas las inquietudes; la actitud de los

estudiantes en este espacio, permite inferir que estos no evidencian dudas acerca de la

mision, por tanto se da inicio al primer reto.

A continuacion se presentan las consignas dadas a los estudiantes:
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Primer reto: Las fuerzas oscuras para evitar que cumplan su misién activaron una bomba.
Ustedes deben leer las instrucciones y con un poco de ingenio obtener el cédigo para

desarmarla.

Cu it es la suma de los
pPrimeros veinticinco (s .. y
RS S ptreis Con oD Segundo reto: ¢Cual es la suma de los
resultadoe deben dirigirse o su
meontor para que obtengan

) ¥ primeros veinticinco (25) nimeros
mensaje encriptado =1
mapa. y las <

coordenadas de la

vbicaciin el legado de los

hiroes

impares?, Con el resultado: Obtiene: mapa,

mensaje encriptado y las 6 coordenadas de la

ubicacién el legado de los héroes.

Tercer_reto Deben traducir el mensaje, y encontrar las cinco coordenadas en el mapa, En
cada coordenada encontraran la informacion de un héroe, las dos partes del pergamino
dorado que contiene las ensefianzas de Gandhi para la no violencia, deben y ordenarlas

partes del pergamino. Como poder de la

Las ¢oordenadas son:

Acciones

recompensa obtendrén una carta de valor, que les otorgara ese poder especial que tenia cada
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héroe, por lo tanto deben depositar los valores en la urna de la esperanza, de lo contrario la
esperanza en el mundo morird y todo se convertira en tinieblas. Luego deben multiplicar la
informacion obtenida en el pergamino dorado ya que alli esta secreto para alcanzar la paz.

Finalmente se cierra la actividad con la actividad de felicito critico y propongo




Anexo 11. Diario de campo sesion 10

2. La humanidad debe sallr de la vielencia salo mediante la no
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Institucion Educativa Antonia Santos
Yumbo

OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: viernes 2de agosto de 2019
LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Sesion 10
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Antes de dar inicio a la actividad académica, se retoman los acuerdos de convivencia. Luego,
se solicita a los agentes rememorar las
ensefianzas que les dejaron los retos
anteriores. Durante este espacio se
evidencia una participacion activa, de

los estudiantes, quienes hacen especial

énfasis en como les impacto la historia

w&pid=1909322393d8 Gandhi

lanet.com/?re=pis
2. https://www iigsawplanet.com/ ?re-play&pid-34 7d13290608 Malala

1. https:f/w

L

de Malala. Frente al tema existe mucha

13 httpsy/fwww igsawplanet com/re=play&pid=2d676528¢967 Rigoberta

4. https//wweniigsawplanet com/ re-play&pid=31779405Hc2 Mandela
l 5. hittps//www ligsawplanet.com/re=playpid=1424714c9fchMartin
Luther king

participacion, sobre todo por su

valentia. Algunos nifios manifiestan estar a favor y otros en contra por lo cual se hace

[F——— Y W necesario brindar ilustracion
S & —iheiignm 6 O QUMMM O Vet e O L R B —

Explocor = Uiy O R |

ol - ot iy sobre el contexto coyuntural

P2 08 POSITIVE THINKING! > *f have a dream”, today, in 8-28-... Jow o » o Conouit

que rodea la historia vivida de
Malala. Claro que
someramente. Ya que, los

ninos no se alcanzan a

imaginar las restricciones y la
violacion de derechos que se vive en un pais como Pakistan. No obstante, se invito a los
estudiantes para que realizaran una investigacion en internet sobre el tema. Después de las
reflexiones, asumo el rol mentora de la Agencia por la paz, por tal motivo procedo a dar las
instrucciones para organizar los equipos de trabajo. Seguidamente, con ayuda de los lideres
de cada equipo se hace entrega a cada uno de un computador, para realizar el trabajo. En

esta sesion se desarrollaron dos retos.
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El primero de ellos consistio en realizar cinco rompecabezas, para lo cual se presenta un
tiempo determinado de una hora. Sin
embargo, los estudiantes no culminan y

solicitan treinta minutos adicionales.

Luego, el segundo consistid en realizar

una prueba interactiva que se hizo por

medio de La herramienta seleccionada Kahoot.

https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-99d6-1a348a69363f. En la cual

se evaluaban todos los aprendizajes adquiridos. La dinamica de aplicacion consistio en
proyectar un codigo por medio del cual cada estudiante haciendo uso del computador se
enlazo al juego identificando su participacion. Después de verificar la conexion de todos los
participantes se da inicio al juego. A partir de ese momento, aparece la pregunta en el
proyector durante 5 segundos, a continuacion aparecen en la pantalla las respuestas, para que
seleccionen la correcta. Luego cada una de las preguntas tiene un tiempo de veinte segundos
para ser respondida. Después aparece en la pantalla la respuesta correcta y el nimero de
aciertos. Una vez finalizado el cuestionario aparece en pantalla el podium con los ganadores
automaticamente. Es importante resaltar que el estimulo de los estudiantes y la motivacion
vivida fue conmovedora ya que se logré una total conexion con la estrategia. Seguidamente
se presentan unos enlaces para explorar informacidén sobre los personajes trabajados a
continuacion.

http://www.biografiasyvidas.com/biografia/g/gandhi.htm

http://www.biografiasyvidas.com/biografia/t/teresa_decalcuta.htm


https://create.kahoot.it/details/heroes/f66dba90-a3ed-488d-99d6-1a348a69363f
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/g/gandhi.htm
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/t/teresa_decalcuta.htm
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http://www.biografiasyvidas.com/biografia/d/dalai.htm
http://www.youtube.com/watch?v=sF13DDX-800&p=7CA97B27ACT77E793
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/m/menchu.htm

Como mentora proceso a dar cierre a la sesion con la siguiente consigna “La direccion de la
Agencia establece que al final de cada mision deberan reportarse en una actividad de
metacognicion para asegurarse que los agentes han cumplido con el objetivo”. Por tal motivo
deben leer cada una de las preguntas y luego responder en su cuaderno

¢Como se han sentido con la dinamica?

¢Qué estrategias se emplearon hoy?

¢Qué dificultades tuvieron y cdmo las superaron?

Para lo cual se da un tiempo de quince minutos, después de los cuales se finaliza

Anexo 12. Diario de campo sesion 11
Institucion educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: lunes 5 de agosto de 2019
LUGAR: aula de clases
Grado: quinto.
Tiempo/Duracion: 2 horas
Descripcion de la actividad
Sesion 11
Seinicia la clase con el saludo a los estudiantes y la reflexion habitual sobre la ley del sentir,
luego se retoman los acuerdos para la convivencia haciendo especial énfasis en el respeto,
honestidad, la escucha activa, la buena actitud entre otros acuerdos. Como ambientacion a
la clase antes de iniciar el trabajo se realiza un predmbulo sobre el tema del conflicto por lo

cual se proyecta un video, que habla del conflicto y otro video que ejemplifica un conflicto.

https://www.youtube.com/watch?v=PFszvFwY ghA



http://www.biografiasyvidas.com/biografia/d/dalai.htm
http://www.youtube.com/watch?v=sF13DDX-800&p=7CA97B27AC77E793
http://www.biografiasyvidas.com/biografia/m/menchu.htm
https://www.youtube.com/watch?v=PFszvFwYghA
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https://www.youtube.com/watch?v=4y6VTxy1MPo

Después lo anterior, se realizan
analogias 'y ejemplificaciones
frente al tema del conflicto,
enfatizando sobre la importancia
de aprender a tramitarlos. Ya que,

estos son un vehiculo que brinda

muchas oportunidades de
crecimiento personal. Por lo cual se genera un conversatorio para estimular la reflexion en
los estudiantes. Al terminar esta primera parte, se solicita la ayuda a los lideres de cada
equipo, para hacer entrega de un computador a cada uno de los estudiantes. Seguidamente,
como mentora de la agencia, retomo la narrativa y les informo que se deben preparar porque
daran la batalla solo con argumentos, utilizando todo su conocimiento de ciudadania. La
primera consigna de las tareas a desarrollar, es que consulten su correo electronico dado que
su mision es ser unos expertos sobre el tema de los conflictos, y que ademas debian de
investigar mas acerca del tema para poder resolver los retos siguientes. Para ello se da un
tiempo de una hora. Ademas se hizo entrega de una fotocopia de un taller para resolver en
clase (ver anexo). La actividad estaba planteada para que los estudiantes conceptualizaran, y
exploraran mediante el material entregado via correo electronico, sin embargo y a pesar que
la mayoria de los estudiantes trabajan de manera disciplinada, los otros se distraian con
facilidad hablando con sus compaferos, entre otras cosas. Por consiguiente se toma la
decision de entregarles unas preguntas orientadoras sobre las que los estudiantes deben

trabajar y discutir en el grupo. Estas fueron


https://www.youtube.com/watch?v=4y6VTxy1MPo
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e ;Cudles son los conflictos mas frecuentes entre los estudiantes de este grado, tanto nivel
general como a nivel personal?

e Describan un conflicto?

e ;Cual es el camino correcto es decir, qué se debe hacer cuando surge un conflicto?,

e ;Cudl es la mejor manera para resolver esos conflictos?

Por lo tanto esta actividad necesito otra hora adicional. Se cierra la clase recogiendo los

escritos de los aportes de los estudiantes, y se les manifiesta que se preparen porque el dia de

mafiana habra un invitado especial.

Anexo 13. Diario de campo sesion 12

Institucion educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: martes 6 de agosto de 2019
LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Tiempo/Duracion: 2 horas

Sesion 12

Descripcion de la actividad

Se inicia la clase como de
costumbre con un saludo, luego se
retoman los acuerdos de
convivencia, se explica que para
el dia de hoy, hay un invitado
muy especial, que es un agente

infiltrado de la agencia y que
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actua, en la escuela como orientador escolar. Que tendra la mision de orientar los procesos
de formacidn frente al conflicto y sus soluciones. Inmediatamente después de este predmbulo,
ingresa el orientador escolar al aula para dar da apertura a la actividad presentando el corto

metraje de Pixar: “For The Birds”. https://www.youtube.com/watch?v=nYTrlcn4rjg.

El orientador escolar brinda suficiente ilustracion sobre el tema y la importancia de
compartir, y pensar en los demas. En este momento cita la ley del sentir e inicia a hacer
preguntas, que los estudiantes respondieron asertivamente. No obstante, en los comentarios
Ilama la atencion que E11 normaliza la actitud de los pajaros pequefios manifestando que el
pajaro grande no estaba peleando, pero por burletero le paso lo que le paso. Después se
proyecta un segundo video.

https://www.youtube.com/watch?v=0zmDS18SoWA.

El orientador procede a hacer una analogia entre el conflicto del video de los pajaritos y

el conflicto vivido en Colombia por
tantas décadas. Que aunque crean que
es diferente, nacio de la incapacidad
de tramitarlos. Lo importante es que
ese conflicto en nuestro pais solo
podra terminar en el futuro si, las
nuevas  generaciones  aprenden
maneras pacificas de manejar sus
conflictos.

Después de  escuchar las

intervenciones, es evidente que ellos


https://www.youtube.com/watch?v=nYTrIcn4rjg
https://www.youtube.com/watch?v=0zmDS18SoWA
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tienen una conceptualizacion clara sobre el conflicto. El orientador escolar se despide.
Seguidamente, retomo la narrativa en el rol de mentora.

Agentes debido a
la alerta roja del
mundo que estid en
guerra, necesitamos
que ustedes como

exploradores

elaboren un acroéstico

——

sobre la parte negativa y positiva del conflicto. Necesitamos de toda su imaginacion
y empefio, Esto es de suma importancia ya que basdndonos en sus ideas trataremos
de enviar alternativas a los paises que estan en guerra, asi que manos a la obra.

Finalmente se cierra la sesion con un balance de una excelente participacion.
Anexo 14. Diario de campo sesion 13

Institucion educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: jueves 8 de agosto de 2019
LUGAR: aula de clases
Grado: quinto.
Tiempo/Duracién: 3 horas
Descripcion de la actividad
Sesion 13
Se inicia la clase como de costumbre con un saludo, luego se retoman los acuerdos

comunes Yya establecidos para para el desarrollo de la actividad, Se orienta a los estudiantes

para que organicen en circulo, y se les presentan los criterios a tener en cuenta en los acuerdos
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para la convivencia que son: el respeto, la escucha activa, el manejo de emociones, la
asertividad, y empatia. Como preambulo de la actividad Durante un primer momento se leen
algunos conflictos escolares. (Ver anexo) La consigna es escucha activa, luego se realizé un
conversatorio grupal, sobre la similitud de estos conflictos a los conflictos vividos a diario
en el aula, luego se realiza la pregunta ¢Ustedes saben qué es el bullying?, Frente a la cual
existio mucha participacion. Después de se proyecta un

video https://www.youtube.com/watch?v=I0RZvBUYgnQ. Seguidamente con el objetivo

de apoyar el tema a nivel conceptual, se presenta el siguiente enlace para brindar informacién

http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-  escuela-como-comunidad-

democratica-y.html

Después, se presenta el video

https://www.youtube.com/watch?v=f-8s7ev3dRM&t=23s

Luego en la siguiente actividad se propuso hacer una asambleas de convivencia pero con
la tematica conflictos escolares, se expusieron los mecanismos de participacion, el cual sera
similar a las de elogiado por convivencia, solo que, esta vez no es necesario que identifiquen
a los actores del conflicto, ademas pueden retomar alguno de los conflictos dados por sus
compaferos y brindar mas detalles para lograr de esta manera que sus opiniones y
conocimientos sobre el tema que para sean escuchados y valorados por todos los asistentes,
con el fin de encontrar una solucion y que esos conflictos negativos no se vuelvan a presentar.
Se orienta a los estudiantes para que se organicen en un circulo, sin embargo, Como de
costumbre al iniciar la actividad los estudiantes se muestran muy herméticos, por tanto se
realiza el tradicional juego tingo tango, la primera persona a la que le quede la pelota sera la

que dird inicialmente su apreciacion. La persona fue E13 quien participa describiendo “que


https://www.youtube.com/watch?v=I0RZvBUYgnQ
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
http://monclovamoralesrivero.blogspot.com.co/2014/06/la-escuela-como-comunidad-democratica-y.html
https://www.youtube.com/watch?v=f-8s7ev3dRM&t=23s
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ella no sabe la diferencia entre bullyin y conflicto pero que a ella la discriminan mucho, que
se burlan por la falda larga, que por coémo se peina, y otras cosas y que a pesar de que esas
personas que me estan escuchando se han comprometido a cambiar todo sigue igual”. Luego
le realizo la pregunta sobre ¢Porque crees que te sucede lo que manifiestas? y ella responde
“que no sabe que no hace nada, para que eso pase”. Esta participacion, fue el detonante que
abrié la puerta para que muchos de los estudiantes que se sintieron aludidos y participaran.
Muchos estudiantes quieren participar, algunos a favor y otros en contra de los
planteamientos de E13, lo que evidencia la facilidad oral para expresarse, juzgar y examinar
cada una de las actitudes, comportamientos y relaciones con el otro, antes que las propias.
Pide la palabra E8 y dice profe aqui hay una nifia que me la tiene montada, el afio pasado
cuando usted no estaba, sino la profe Fanny, ella nos amenaz6 a E5, E16, E2 y a mi con
mandarnos a los primos que eran los duros de bellavista y desde ese tiempo, yo no le hablo
y lo peor es que ella piensa que si yo me rio 0 miro para donde ella esta y lo peor se hace la
victima con todo el mundo y con el papa de ella. Después E11 participa y dice que E18 se
la tiene montada que le dice doctor medicina, estas entre muchas otras participaciones se
resumen en que los conflictos comienzan por los imaginarios de los estudiantes, los
detonantes mas comunes para los conflictos que describen los estudiantes son maltrato fisico
(pellizcos, amenazas, esconder y romper objetos), maltrato verbal (insultar, poner apodos,

hablar mal de alguien, difundir rumores falsos, amenazar, e intimidar), exclusion social.

Anexo 15. Diario de campo sesion 14

Institucion educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: viernes 9 de agosto de 2019
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LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Tiempo/Duracion: 2 horas

Descripcion de la actividad

Sesion 14

Se inicia la clase con el saludo a los estudiantes y la reflexion habitual sobre la ley del sentir,
luego se retoman los acuerdos para la convivencia. Se rememoran las reflexiones del dia

anterior realizando una breve introduccion sobre

4
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Luego, se proyecta un video
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la asertividad. |

https://www.youtube.com/watch?v=0nLyn2HPLic. Con el objetivo de ilustrar a los

estudiantes sobre el tema. Después se realizan dos actividades, en la primera los estudiantes
debian elaborar el mapa del conflicto eligiendo a uno de los conflictos del video. En la
segunda actividad, debian clasificar las actitudes a favor y en contra de la resolucién de
conflictos, para ambas actividades se hace entrega de una fotocopia.

Seguidamente, se les entregd una pequefia historieta llamada un hombre distinto que
presentaba una situacion de conflicto.

La cual se apoyd con un video https://www.youtube.com/watch?v=F9VIToOnALY.

Luego, se analizd la situacion y se preguntd a los estudiantes por la forma de afrontar el


https://www.youtube.com/watch?v=0nLyn2HPLic
https://www.youtube.com/watch?v=F9VlToQnAtY
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conflicto del protagonista. Luego, cada equipo debe plantear un final diferente para la
historieta. Se cierra la clase.
Historieta sobre el conflicto: Tomado de

http://psicologiaundecimonivel.blogspot.com/2016/06/caso-el-hombre-distinto-i-examen-

i.html

Anexo 16. Diario de campo sesion 15
Institucion Educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: lunes 12 de agosto de 2019
LUGAR: aula de clases
Grado: quinto.
Tiempo/Duracion: 2 horas
Descripcion de la actividad
Sesion 15
Se inicia la clase como de costumbre con un saludo, luego se retoman los acuerdos
comunes ya establecidos para para el desarrollo de la actividad, recordando los criterios para
el trabajo en equipo. Después se orienta a los estudiantes para que se organicen en los
equipos, y se dispongan para escuchar la narrativa con la consigna de trabajo:

“Agentes, los felicito porque para llegar a este punto deben haber desblogueado
los dos primeros escalones del éxito, y ustedes lo lograron con gran destreza. Ademas
rescatar la memoria de los héroes hara que el mundo sea muchisimo mejor, con mas
amor, con mas paz, con mas respeto y tolerancia hacia los demas. Pero para que todo
este legado de los héroes no muera, debe ser multiplicado. Quiero informarles que las
fuerzas oscuras después de haber perdido la batalla ante ustedes, quieren eliminar

todas las posibilidades para lograr la armonia y la paz.

Por este motivo la agencia para la paz y la reconciliacion, debe ejecutar una de sus


http://psicologiaundecimonivel.blogspot.com/2016/06/caso-el-hombre-distinto-i-examen-ii.html
http://psicologiaundecimonivel.blogspot.com/2016/06/caso-el-hombre-distinto-i-examen-ii.html
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mayores armas para contrarrestar el ataque y lograr multiplicar las acciones de paz en
el mundo. Antes de continuar, es importante advertirles que ustedes estan a punto de
enfrentar la mision mas dificil de todas. Ser multiplicadores del legado de los héroes
de paz, Porque no solo cambiaran sus vidas ayudaran a que su legado nunca mas
desaparezca. Su mision agentes, si deciden aceptarlaes utilizar todas sus capacidades
en comprension e interpretacion para descifrar el mensaje que ha estado oculto por
décadas en la pelicula cadena de favores. Para ello lo primero que deben hacer es ver
la pelicula y tomar atenta nota de todas las acciones del protagonista Trevor y de la
tarea que le pone su profesor. Para desarrollar esta tarea la mentora dispondra toda la
logistica.

Seguidamente luego de escuchar la narrativa se da un espacio para resolver dudas. “E12

dice: ¢(Cdomo asi profe, no entiendo que hay que hacer? Y los estudiantes responden en

coro, yo tampoco. Por lo que se hace necesario en mil rol de mentora de la agencia brindar

ilustracion sobre, la consigna de trabajo. No obstante, les explico que solo comprenderan a

fondo lo que deben hacer despues de ver la pelicula, que por tal motivo para un mejor

analisis la veremos en dos sesiones. https://gloria.tv/post/T 7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH.

Se proyectan los primeros sesenta minutos de la pelicula. Los cuales generan mucha
expectativa. Por lo cual se hace un conversatorio orientado a la reflexion sobre las acciones
que han buscado cambiar el mundo.

Para finalizar la clase se estimula la rutina de pensamiento “Me intereso, investigo,
consulto” con una tarea individual sobre causas, efectos y consecuencias del alcoholismo,

la drogadiccion, el bullyn, y la discriminacion.


https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH

Anexo 17. Diario de campo sesion 16

Institucion educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: martes 13 de agosto de 2019
LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Tiempo/Duracion: 2 horas

Sesion 16
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Se inicia la clase como de costumbre con un saludo, retomando los acuerdos comunes, y

realizando una reflexion sobre la ley del sentir. Luego se indaga sobre la actividad dejada

par la casa sobre alcoholismo, drogadiccién, bullyin, y la discriminacion. Frente al tema se

presenta una participacion muy nutrida, los estudiantes comienzan a narrar sus vivencias en

estos tres aspectos. Después de dar por terminada esta primera parte se orienta a los

estudiantes para que se dispongan a ver la segunda parte de la pelicula,

https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH. Al terminar, se evidencia mucha

emotividad en los estudiantes por el final triste. Se procede entonces en mi rol de mentora a

dar instrucciones a los grupos para que entreguen una conclusién sobre lo observado en la

pelicula, el tiempo dado para tal fin es 15 minutos. Las conclusiones entregadas

Anexo 18.

Equipo

Conclusién

Los imposibles

“No nos gusto6 la pelicula por el final
El mensaje que nos deja es que no nos debemos pelear en el

colegio”



https://gloria.tv/post/T7ndhfyzeDxp422zPbZocBaWH
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_Las aguilas doradas

“A nosotros nos gustod porque a pesar de que el niflos se murio,
logro cumplir su suefio de conseguirle esposo a la mama ella ya
no va a estar mas sola, y ademas, hizo algo muy importante ser
famoso”

Dragones dorado

e T

“Nos podemos morir siendo pequefios, por eso debemos
cuidarnos, ademas el nifio logro que mucha gente hiciera cosas
buenas por los demads, sin ningun interés.”

Los heroicos

Los |

- O o
T Y g

‘;5.:.! v \" :‘o

Que no importa si somos pequerios podemos lograr lo que nos
propongamos y que el bullyn es muy peligroso que debemos
denunciar, si él hubiera denunciado al nifio malo, no se hubiera
muerto

Las estrellas

| S N —— A A

GarwEnas o )
y:

Esa pelicula es muy triste el nifio no deberia morirse. Ademas
no dice que le paso al nifio malo. Nos ensefi6 que debemos darle
importancia y hacer los trabajos del colegio

Después de las conclusiones, se da por terminada la sesion.

Anexo 19. Diario de campo sesion 17

Institucion educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: miércoles 14 de agosto de 2019

LUGAR: aula de clases
Grado: quinto.

Tiempo/Duracion: 2 horas

Sesion 17

Se da la bienvenida a la clase como de costumbre con la reflexién diaria sobre la ley del

sentir, luego como ambientacidn para la clase se presenta un video relacionado con la pelicula

https://www.youtube.com/watch?v=8GosqlybxTU.



https://www.youtube.com/watch?v=8Gosg1ybxTU
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Después, de ver el video y de las reflexiones respectivas, con ayuda de cada uno de los
lides se entrega un computador a cada uno de los estudiantes, para iniciar un trabajo
explorando una nueva herramienta digital Ilamada Padlet. Se explican detalles de como
funciona, como se accede a ella. Ademas se les informa que al correo de cada uno se envié
un tutorial para acceder a la herramienta 'y trabajar en  Padlet.

https://www.youtube.com/watch?v=1ljgAWoihczU.

La consigna dada es que deben crear un padlet y compartir el video de la cadena de
favores infinita y el decélogo de Gandhi (Ver imagen anexa). Al terminar dicha actividad se

cierra la clase.

» Ml mure inteligente

T O
'RM!: pras

https://es.padlet.com/DEIBY 1/chutyndagj300



https://www.youtube.com/watch?v=IjqAWoihczU
https://es.padlet.com/miguelsanchez123mi/gphn7btkxmlk
https://es.padlet.com/DEIBY1/cbutyndqj3o0
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Anexo 20. Diario de campo sesion 18

Institucion educativa Antonia Santos Yumbo

OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez

FECHA: jueves 15 de agosto de 2019

LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Tiempo/Duracion: 2 horas

Sesion 18

Se inicia la clase como de costumbre con un saludo, retomando los acuerdos comunes, y

realizando una reflexién sobre la ley del sentir. Luego indico a cada equipo que se deben

disponer para prestar mucha atencion a la entrega de la consigna por parte de la agencia:
Agentes, su siguiente mision al igual que la del protagonista de la pelicula Trevor
sera elaborar una cadena de favores, es decir un sistema de pago a un tercero. Este
sistema, debe estar orientado a ayudar a los mas necesitados. La mision, la pueden
realizar de manera individual, en parejas, 0 en equipo. Como mejor les parezca.
Recuerden que debe quedar un registro, que responda estas preguntas ¢Qué, paraqué,
y como lo hicieron?. Si aceptan el reto, como dije anteriormente seran condecorados
por su valentia y trabajo como los exploradores dorados, mencion que se les hace solo
a las personas que contribuyen con la paz y la armonia del mundo”. Uno ejemplo
claro lo pueden encontrar en el siguiente video de uno de los hombres que con su

aporte ha ayudado a cambiar el mundo

https://www.youtube.com/watch?v=S9F0f3 Pvdk.

Al terminar la consigna, uno de los integrantes de cada equipo debe realizar el parafraseo

de esta con el fin de garantizar su comprension. Para proceder a proyectar el video. Al


https://www.youtube.com/watch?v=S9F0f3_Pvdk
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terminar este ejercicio se brinda un espacio para la discusion al interior de cada grupo. Y se

procede a realizar una lluvia de ideas frente a la propuesta de la agencia.

Anexo 21. Diario de campo sesion 19

Institucion Educativa Antonia Santos Yumbo
OBSERVADOR: Carolina Rojas Martinez
FECHA: viernes 16 de agosto de 2019
LUGAR: aula de clases

Grado: quinto.

Tiempo/Duracion: 2 horas

Sesién 19

Se inicia la clase con el saludo, aclarando que la actividad de hoy sera ludica y recreativa.
Pero que antes se realizara un conversatorio para cerrar el ambiente de aprendizaje. Se da
inicio la clase, con la reflexion diaria sobre la ley del sentir. Luego, procedo a entablar un

dialogo con los estudiantes, rememorando las experiencias vividas durante el ambiente de
I

aprendizaje, lo anterior con el fin de estimularlos para
gue narren sus vivencias y compartan un poco sobre los
aprendizajes obtenidos. Se propone entonces, que cada
uno utilizando la dinamica de felicito critico y
propongo, cuente para que le han servido estos

aprendizajes, qué opina sobre la metodologia, qué fue lo que le gusto y lo qué no le gusto.
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Andrés dice: “profe nos gusto
todo”, al respecto, le respondo y
les digo que deben ser mas
| especificos. El replica que es
mejor trabajar con computador
todo el tiempo, que él estaba en un

grupo en el que se sentia muy bien

y que eso se parecia a un juego
real. Dana pide la palabray manifiesta que ella antes era una nifia muy salvaje y que aprendid
a comprender los sentimientos de los demas y también a autorregularse antes de darle un
golpe a otro “porque profe le sacan una rabia a uno.”. De otro lado, E8 manifestd que al
principio tenia muchos problemas con sus compafieras, porque ellas no entendian lo que ella
estaba viviendo, entonces la trataban de creida, de crecida, y hasta habian llegado a agredir
verbalmente tratandola de palillo eléctrico, y otras palabras feas. A lo cual ella reaccionaba
mal, a tal punto de que se insultaba, con E5 y con E13, pero que ya todo estaba mejor. Porque
aprendié a autorregularse y a tramitar los conflictos. E2 participa y dice que desde hace un
afio hay muchos problemas de convivencia con E13 pero que todos los hechos que habian
ocurrido, quedaron en el pasado y ya no la excluirian mas. Eso si, ella también debe cambiar
también. E12 pide la palabra y dice que él aprendio que debemos escuchar antes de contestar,
y que es mejor resolver los conflictos de manera pacifica y no por la fuerza. E1 participa
manifestando que él aprendié la importancia del dialogo para entendernos mejor, ademas la
importancia de autorregularnos. E11, participa diciendo que tenia dos propuestas una era que

los premios fueran mejores, y la otra que le gusté mucho el kahoot, que por eso su propuesta
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era que hiciera las evaluaciones de todas las
materias con kahoot. E18 dice: que el
aprendid a interactuar méas con las nifias, ya
que se le dificultaba mucho. Pero que apoya
la propuesta de Santiago de lo de kahoot.

E10 pide la palabra y dice que él ha sentido

que ya no le hacen tanto buying por ser tan enano. Se finalizan las participaciones dado, que
estas eran voluntarias. En un segundo momento se realiz6 una actividad de coloreado de
maéandalas, donde cada nifio elegia entre una gama de imagenes el que mas le gustaba.
Después se llevan a los estudiantes a participar de la actividad ludica gestionada con
anterioridad para todos los nifios de la escuela, con el Imcy (Instituto de cultura del municipio
de Yumbo). La actividad ofrecio cine al parque, pintucaritas y brinca brinca. Se finaliza la

actividad.
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Anexo 22. Collage de fotos actividad de clausura del Ambiente de Aprendizaje




Anexo 23. Cartel felicito critico y propongo
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