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INTRODUCCION

Para que los nifios puedan tener un desarrollo 6ptimo durante su etapa escolar, es
necesario que en la educacion preescolar consoliden diversos conocimientos,
habilidades y actitudes que les facilitaran la adquisicién de nuevos saberes, el
fortalecimiento de sus estructuras mentales y el desarrollo de competencias
intelectuales y ciudadanas. Por tal razén, es fundamental que los nifios sean
estimulados para desarrollar procesos de la dimensién comunicativa, debido a que les
permitira fundamentar los nuevos conocimientos por venir en la educacion escolar,
para ello es indispensable que se construya un ambiente de ensefianza y aprendizaje

adecuado, que le permita potencializar sus habilidades.

En este sentido, los maestros se valen de diversos recursos educativos como textos,
revistas y recursos web para dirigir sus actividades escolares; obviando, en la mayoria
de los casos, las caracteristicas propias del contexto de los educandos. Tal es el caso
de la docente titular de Transicion B de la IE José Manuel Restrepo, quien utiliza guias
disefiadas en el interior del pais, las cuales “privilegian mas las actividades mecanicas
y descontextualizadas que los procesos de pensamiento y creacion en lo que se refiere
a formar lectores y escritores” (Velasquez Aponte & Lopez Diaz, 2015, p. 9). Por ello,
se indag6 sobre diversas metodologias de ensefianza aplicables en educacion
preescolar que faciliten la creacién de espacios y ambientes de aprendizaje
estimulantes y motivantes para los educandos, encontrando la estrategia denominada

gamificacion, la cual es entendida como

El empleo de mecéanicas de juego en entornos de aprendizaje con el fin de potenciar
la motivacion, la concentracién y el esfuerzo de los estudiantes. Asi mismo,
constituye una poderosa estrategia para influir y animar a grupos de alumnos. Su
intencion es estimular el proceso de ensefianza— aprendizaje entre los miembros de

una comunidad estudiantil. (Pinilla Gonzélez, 2019, p. 29)
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Esta estrategia, brinda multiples beneficios en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, pero son pocas las investigaciones que se han realizado en educacion
preescolar, de ahi la necesidad de aplicar un proceso investigativo que permita
describir las caracteristicas de una estrategia pedagdgica para el desarrollo de la
dimension comunicativa en los estudiantes de Transicion B de la Institucion Educativa

José Manuel Restrepo sede administrativa de Arboletes — Antioquia.

El presente trabajo investigativo es de tipo cualitativo, sigue los principios de la
investigacion desde un disefio descriptivo y una metodologia de observacion sin
intervencion, lo cual permite desarrollar “procesos en términos descriptivos interpretar
acciones, lenguajes, hechos funcionalmente relevantes y los sitlia en una correlacién
con el mas amplio contexto social” (Martinez Rodriguez, 2011) se convierte en un
referente a tener en cuenta para aplicar propuestas similares en educacion preescolar

fundamentadas en estrategias gamificadas.

Se encuentra sustentado en Maria Montessori, Lev Vygotsky y Karl Kapp.

Montessori afirma que: “la educacion no es impartida por el maestro, sino que se
trata de un proceso natural a través del cual el nifio crece y se desarrolla
experimentando de forma directa con el mundo que le rodea” (Santerini, 2013, p. 1), de
alli la importancia de la creacién de espacios y ambientes de aprendizajes que estén
vinculados al contexto del estudiante, lo cual le permite consolidar su aprendizaje por
medio de la experiencia. Asi, se convierte al nifio en el actor principal del proceso de
ensefianza — aprendizaje, el cual, impulsado por medio de la gamificacién, los
ejercicios, la comunicacion y las actividades dirigidas puede construir un aprendizaje

significativo y duradero.

Vygotsky (1978) destaco:

El valor de la cultura y el contexto social, que veia crecer el nifio a la hora de

hacerles de guia y ayudarles en el proceso de aprendizaje. Vygotsky (1962, 1991)
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asumia que el nifio tiene la necesidad de actuar de manera eficaz y con
independencia y de tener la capacidad para desarrollar un estado mental de
funcionamiento superior cuando interacciona con la cultura (igual que cuando
interacciona con otras personas). El nifio tiene un papel activo en el proceso de

aprendizaje, pero no actia solo. (Garcia Esquivel, 2007, p. 6)

En este sentido, para Vygotsky el aprendizaje era social, basado en las
caracteristicas del contexto y en la realidad de los nifios; por ello es indispensable que
en las aulas de clase se favorezcan la interacciéon social, donde los nifios puedan
expresar liboremente aquellos aprendizajes adquiridos y se facilite el dialogo entre los
miembros del grupo. En la presente investigacion, la implementacion de la gamificacion
propicia el fortalecimiento de procesos de la dimension comunicativa facilitando

promoviendo la creacién de espacios en sincronia con las ideas de Vygotsky.

Kapp, Blair y Mesch (2012), proponen una serie de fases para gamificar en

educacion, a saber:

1. Responder a la pregunta base

2. Responder a la pregunta de practica

3. Disefiar el sistema de valoracién y clasificacién

4. Jugar al juego.

Las cuales en companiia de la realimentacion o feedback, las creaciones, retos o
desafios y el contexto o narracién de la historia, involucran todos los elementos
claves de una propuesta educativa gamificada. (Jiménez Torres & Garcia Lazaro,

2015, pp. 30 - 32)
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La union de las ideas de estos tres autores fundamenta la investigacion y permite la
caracterizacion de una estrategia pedagogica gamificada para el desarrollo de la

dimensién comunicativa en los estudiantes de transicion B.

10



CARACTERIZACION DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA GAMIFICADA PARA EL DESARROLLO
DE LA DIMENSION COMUNICATIVA EN LOS ESTUDIANTES DE TRANSICION B

Capitulo 1. Descripcién general del proyecto

1.1 Planteamiento del problema

El proceso de la lectoescritura en educandos de preescolar se ha convertido en el
foco de atencion de multiples educadores, algunos se mantienen en el paradigma que
los educandos en estas edades no deben salir leyendo y escribiendo de transicion;
mientras que otros, mas revolucionarios, indican que aprender a leer debe ser una de
las prioridades de la educacion inicial. No obstante, debe reconocerse que “la lectura y
la escritura son actividades complejas que resultan imprescindibles para alcanzar los
conocimientos que se organizan en torno a una cultura y, por tanto, son cruciales para
desarrollarse de forma satisfactoria en la sociedad” (Nufiez Delgado & Santamarina
Sancho, 2014, p. 75). Por tal motivo, es necesario que, desde pequeiios, los
estudiantes sean estimulados para que adquieran todas aquellas habilidades y
destrezas que les permitirAn cimentar las competencias esenciales para desarrollar el

proceso de lectura y escritura.

Ahora bien, en la educacion preescolar no se puede hablar de problemas de lectura,
mas bien se habla desde una inmadurez del cerebro del nifio para adquirir las
habilidades necesarias para desarrollar este proceso (Mora Teruel, 2018). Por tal
motivo, desde la educacion preescolar es indispensable que se fortalezcan los
procesos relacionados con la dimension comunicativa, lo cual permitira que el nifio

tome protagonismo en su propio proceso de aprendizaje.

En este sentido, el maestro se convierte en el mediador, la persona encargada de
propiciar los espacios aptos para que el proceso de ensefianza — aprendizaje se realice
de la forma mas armonica, ademas es el encargado de aplicar las estrategias
pedagogicas que fomenten el aprendizaje significativo de los educandos. Para

realizarlo, segun Backer (2003) debera tener en cuenta que:

Las estrategias pedagdgicas para los nifios de 0 a 6 aflos de edad, son herramientas

esenciales dentro de la educacion inicial, esto se debe principalmente a la

11
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transformacion social, avances tecnol6gicos y por su puesto a los intereses propios
de los estudiantes. (Cortés & Garcia, 2017, p. 127)

Todo ello enmarcado dentro de un proceso de formacion integral, que le permitira
consolidar los aprendizajes en sus educandos. De igual manera, indica que “la
metodologia se debe dar de una manera adecuada, conociendo las tematicas, el
contexto escolar y el ambiente para favorecer un mejor aprendizaje” (Cortés & Garcia,
2017) es decir, que cada una de las estrategias implementadas por los docentes deben
estar fundamentadas en el contexto y el ambiente que rodea a los educandos para que

se propicie la participacion activa y la adquisicion del conocimiento esperado.

Es importante resaltar que, en la edad en la que se encuentran los estudiantes de
transicion, “el nifio desarrolla su lenguaje con los demas en todo el espacio de la
escuela y en todo momento. Asi, cualquier rincén, con los correspondientes materiales
de juego, cumple también una funcion respecto a la adquisicion de lenguaje” (Venegas
Rubialas, Garcia Ortega, & Venegas Rubiales, 2018) Por lo cual, se deben utilizar
estrategias donde los educandos interactlen, participen y desempefien un papel
protagonico en su proceso de aprendizaje.

Desde esta perspectiva, se realizé el andlisis de las dinamicas propias del grado
Transicion B durante el proceso de practica pedagdgica. En el transcurso de ella, se
pudo evidenciar que la docente titular utiliza y aplica actividades basadas en cartillas,
disefiadas en el interior del pais, las cuales “privilegian mas las actividades mecanicas
y descontextualizadas que los procesos de pensamiento y creacion en lo que se refiere
a formar lectores y escritores” (Velasquez Aponte & Lépez Diaz, 2015, p. 9). Asi
mismo, se evidencié que no ha desarrollado investigaciones en el aula dirigidas al
desarrollo de la dimension comunicativa y tampoco ha generado estrategias

pedagdgicas que tengan en cuenta el contexto de los educandos de Transicién B.

Todo ello atafie una serie de dificultades que se hicieron visibles en los estudiantes a

partir de la aplicacion de la actividad diagnéstica y que generaron la necesidad de la

12
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aplicacion de una estrategia novedosa, diferente a las aplicada por la maestra. A partir
de esta busqueda inicial se encontro la gamificacion, asi se hizo prioritario realizar un

andlisis documental que permitiera dar respuesta a la siguiente pregunta:

¢,Cuadles son las caracteristicas de una estrategia pedagogica gamificada que
permita desarrollar la dimension comunicativa en los estudiantes de Transicion B de la
Institucién Educativa José Manuel Restrepo sede administrativa de Arboletes —
Antioquia?

13
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general

Describir las caracteristicas de una estrategia pedagdégica gamificada para el
desarrollo de la dimension comunicativa en los estudiantes de Transicion B de la
Institucion Educativa José Manuel Restrepo sede administrativa de Arboletes —

Antioquia.

1.2.2 Objetivos especificos
Diagnosticar las dificultades en la dimensién comunicativa presentes en los
estudiantes de Transicion B de la Institucion Educativa José Manuel Restrepo sede

administrativa de Arboletes — Antioquia.

Realizar una exploracién de trabajos dirigidos a educacion preescolar que asumen la

gamificacion como estrategia para abordar problemas en la dimensién comunicativa.

Disefiar una estrategia pedagdégica gamificada que aborde el fortalecimiento de los

procesos de la dimensién comunicativa.

Caracterizar el disefio de la estrategia gamificada en educacion preescolar dirigida al

fortalecimiento de los procesos de la dimension comunicativa.

14
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1.3 Justificacion

La dimensién comunicativa en los nifios de educacion preescolar “esta dirigida a
expresar conocimientos e ideas sobre las cosas, acontecimientos y fenédmenos de la
realidad; a construir mundos posibles; a establecer relaciones para satisfacer
necesidades, formar vinculos afectivos, expresar emociones y sentimientos” (Ministerio
de Educacion Nacional, 1997, p. 20) para ello es indispensable que desde la escuela
se fortalezcan los procesos y habilidades que permitan el desarrollo integral del nifio en
todas sus dimensiones, reconociéndolo como un ser capaz de expresar sus ideas,
sentimientos, emociones Yy las representaciones que han construido de su contexto.
Todo ello le permitira desarrollar a futuro el proceso de la lectoescritura, el cual es
esencial para desarrollar las competencias que les permitiran a los educandos el
acceso a la informacién y la comunicacion, “se convierte en una condicion fundamental
el hecho de que el nifio disponga y haya adquirido una serie de habilidades y
conocimientos previos para asegurar un correcto y optimo proceso de dichos
aprendizajes” (Nufiez Delgado & Santamarina Sancho, 2014, p. 74). Por lo cual, es
necesario que desde las escuelas se propicie el aprendizaje significativo a través de
experiencias que permitan a los estudiantes potenciar habilidades y destrezas

facilitando su desarrollo integral.

Al respecto, multiples investigaciones concuerdan en la importancia de desarrollar
estrategias dinamicas que les faciliten el aprendizaje a nuestros educandos, las cuales
se consolidan como mecanismos contextualizados y adaptados a las situaciones
propias de cada institucién. Una de ellas, titulada Implementacion de un juego
educativo utilizando estrategias de gamificacién para adquirir competencias de conteo y
resolucién de problemas, realizada en Huajuapan de Ledn, México en el 2018 con
estudiantes de educacién preescolar, resalta la capacidad de la gamificacion para
aumentar la motivacion y participacion de los estudiantes en procesos que impliquen la
implementacion de la tecnologia para la creacién de juegos; asi mismo, Maria Rebeca
Beckdorf Carabantes en su estudio de caso realizado en psicopedagogia en un
estudiante de pre-kinder de un colegio particular pagado de la regién Metropolitana,

gue buscaba desarrollar la comprension narrativa del idioma inglés a través de la
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gamificacion, fue llevada a cabo en Chile en el afio 2019 y resalta la importancia de
conocer en profundidad los gustos e intereses de cada uno de nuestros estudiantes
para potenciar sus fortalezas por sobre sus debilidades y generar estrategias acordes a
estas. Ambas tesis, permiten vislumbrar lo necesario de fortalecer y motivar los
procesos de la dimensién comunicativa en los educandos y contextualizar las

estrategias utilizadas a su realidad.

En Colombia, Alex Fernando Pinilla Gonzalez en el 2019, investigo sobre la
estrategia de gamificacion 6D en el desarrollo de la habilidad Viso-espacial en nifios de
preescolar, buscaba disefnar y desarrollar un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)
gue incorpora la gamificacion como estrategia pedagogica para mejorar la habilidad
viso-espacial, gracias a ella pudo determinar que la gamificacion permite que los
educandos se encuentren mas atraidos por la realizacion de las actividades y

motivados para el desarrollo del aprendizaje.

Ahora bien, autores como Kapp, Blair y Mesch (2014), aclaran que “la Gamificacion
no es adecuada para cada contexto o situacion, hay problemas que deben analizarse
antes de decidir aplicarlo” (Araujo, 2016, p. 103) En este sentido, el proceso de
gamificar en las aulas de clase parte desde una necesidad primordial y es la de
conocer adecuadamente el contexto y las situaciones en las que se pretende utilizar la
gamificacién. Por tal motivo y partiendo de la realidad que en el grado de Transicion B
de la IE José Manuel Restrepo, no se han desarrollado investigaciones que pretendan
brindar estrategias gamificadas relacionadas con la dimensidon comunicativa en nifios
de preescolar, se hace necesario fundamentar los conceptos y teorias para que se

realicen futuras investigaciones en este campo.

Por esta razon, la caracterizacion de una estrategia gamificada para el desarrollo de
la dimension comunicativa, ofrecerd una metodologia novedosa, relacionada con el
contexto de los educandos, potenciando asi su aprendizaje y convirtiéndose en el
referente que permitira la aplicacion de estrategias de intervencién para la solucion de

las problematicas presentes en el aula. De igual forma, aportara una perspectiva
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innovadora que revolucionara la metodologia de ensefianza dentro de la escuela, las
cuales al aplicarse generaran educandos que desarrollaran capacidades lectoras,
necesarias para obtener, a futuro, buenos resultados en las pruebas saber. Al igual, si
se siguen desarrollando y aplicando investigaciones de este tipo, posicionara a la
institucion como fuente de propuestas transformadoras de las practicas pedagogicas,

por lo cual adquirira prestigio y reconocimiento a nivel nacional y global.
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Capitulo 2. Marco de referencia

2.1 Marco tedrico
Los elementos tedricos que soportan el desarrollo de esta investigacion son los

correspondientes a:

1. Dimensién comunicativa, fundamentada en las ideas de Maria Montessori y Lev
Vygotsky, quienes resaltan la importancia de la interaccion social y la vinculacion
de las actividades con el contexto para potenciar el aprendizaje. De igual manera,
es vista desde la perspectiva del Doctor Francisco Mora Teruel, quien considera
que los educandos deben desarrollar madurez para poder adquirir y desarrollar el
aprendizaje de la lectura, por lo cual es fundamental que se estimule en la
escuela la participacion activa de los educandos dentro de su proceso formativo.

2. Gamificacion: vista desde la perspectiva de Karl Kapp, quien considera que se
debe realizar un analisis previo al contexto de los estudiantes y aplicar una serie
de etapas, que involucran los elementos claves de la gamificacion, para poder

incluirla en una estrategia pedagogica.

Los elementos anteriores permitieron ubicar el tema objeto de investigacion dentro
de unas teorias existentes y actualizadas, soportadas y relacionadas con una
busqueda exhaustiva realizada a diversas investigaciones, que permitieron conocer el
estado actual del objeto de estudio. Entre ellas se pueden resaltar dos investigaciones
internacionales y tres nacionales que guardan relacidén con el tema de investigacion,
todas ellas concuerdan en la importancia de desarrollar estrategias dinamicas que les
faciliten el aprendizaje a los educandos, las cuales se consolidan como mecanismos

contextualizados y adaptados a las situaciones propias de cada institucion.

En este orden de ideas, se resaltan entre las investigaciones internacionales la
desarrollada por David Soto Rios, titulada “Implementacién de un juego educativo
utilizando estrategias de gamificacion para adquirir competencias de conteo y
resolucién de problemas” (Soto Rios , 2018), se realizé en Huajuapan de Ledn, México

en el 2018 con estudiantes de educacion preescolar, resalta la capacidad de la
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gamificacién para aumentar la motivacion y participacion de los estudiantes en

procesos que impliquen la implementacion de la tecnologia para la creacion de juegos.

Otra investigacion internacional es la titulada “Estudio de caso realizado en
psicopedagogia en un estudiante de pre-kinder de un colegio particular pagado de la
region Metropolitana” (Beckdorf Carabantes, 2019) realizada en Chile en el afio 2019,
la autora buscaba desarrollar la comprension narrativa del idioma inglés a través de la
gamificacién en un estudiante con trastorno sensorial de tipo vestibular y tactil, lo cual
habia dificultado el desarrollo del proceso de lectura. En ella, resalta la importancia de
conocer en profundidad los gustos e intereses de los estudiantes para potenciar sus
fortalezas por sobre sus debilidades y generar estrategias acordes a estas. Ambas
tesis, permiten vislumbrar lo necesario de fortalecer y motivar el proceso lector en los

educandos y contextualizar las estrategias utilizadas a su realidad.

Por otro lado, en Colombia, la investigacion titulada “Estrategias metodologicas para
fomentar la lectura en nifios y nifias de 5 a 6 arfios con estudiantes de grado preescolar’
(Cardozo, 2008), fue realizada en la ciudad de Bogot4; en su investigacion pretendia
disefar estrategias pedagogicas y metodoldgicas para incentivar la lectura en nifios y
nifias de 5 a 6 afios de edad, las cuales permitan la creacion de habitos de lectura en
los educandos. La educacion fue de tipo descriptivo con enfoque cualitativo, utilizé una
muestra de 70 estudiantes de grado transicion de la institucién educativa C.E.D
Buenavista. La autora, a través de las estrategias aplicadas, pudo generar
recomendaciones a los docentes que sirven como fundamento para desarrollar

adecuadamente el proceso de ensefianza de la lectoescritura en grado transicion.

De igual manera, en la investigacion titulada “La ludica una estrategia para fortalecer
procesos de lecto-escritura desde la psicomotricidad en el grado jardin de la institucion
Centro de Cuidado Infantil Mi Casita del Saber con los nifios y nifias de 4 afios” (Santa
Velez & Torres Mejia, 2018), tenia como propdsito principal “implementar una
estrategia ludico-pedagodgica que contribuya a los procesos psicomotores que

favorezcan posteriormente la adquisicion del cédigo lecto-escrito en nifios y nifias de 4
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anos del nivel jardin” (Santa Velez & Torres Mejia, 2018) esta centrada en una
investigacion de enfoque cualitativa, de tipo accion, fue desarrollada con 18 nifios y
nifias de 4 afos del grupo de jardin y arroj0 estrategias para promover el desarrollo de
habilidades psicomotores y generar habitos de lectura en los educandos.

Asi mismo, Alex Fernando Pinilla Gonzalez en el 2019, investigd sobre la estrategia
de gamificacién 6D en el desarrollo de la habilidad Viso-espacial en nifios de preescolar
(Pinilla Gonzélez, Estrategia de gamificacién 6D en el desarrollo de la habilidad viso -
espacial en nifios de preescolar., 2019), buscaba disefiar y desarrollar un Ambiente
Virtual de Aprendizaje (AVA) que incorpora la gamificacibn como estrategia pedagoégica
para mejorar la habilidad viso-espacial, gracias a ella pudo determinar que la
gamificacion permite que los educandos se encuentren mas atraidos por la realizaciéon

de las actividades y motivados para el desarrollo del aprendizaje.

Todas estas investigaciones, aportan estrategias novedosas en cada ambito para el
fortalecimiento de los saberes necesarios que permiten desarrollar la dimension
comunicativa en los educandos de preescolar, partiendo del desarrollo de estrategias
contextualizadas a las realidades de los estudiantes.

Asi mismo, se puede afirmar que los procesos desarrollados desde la dimension
comunicativa se deben fortalecer desde la primera infancia y concretarse en la escuela,
para fundamentar las bases que consolidaran diversos aprendizajes y fomentaran el
desarrollo de habilidades para la expresion de intereses, necesidades, gustos, ideas y
pensamientos. Para ello, se erigirdn como pilares las estrategias que permitiran
desarrollar en los estudiantes sus capacidades desde la memorizacién, el
razonamiento, las capacidades fisicas, su aptitud para comunicar, el respeto y
valoracion de los aportes de los compafieros para la construccion de saberes; tales
como la gamificacion , la cual se erige como una estrategia novedosa donde las
habilidades y destrezas de los nifios y nifias se estimulan mediante la recreacion de un

ambiente rico en diversos estimulos relacionadas con su contexto.
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2.2 Marco conceptual

2.2.1 Dimension comunicativa
En la educacion preescolar, las disciplinas no se desarrollan individual en diversas
areas o asignaturas; sino que son perfeccionadas desde un todo teniendo en cuenta
las diversas dimensiones del desarrollo integral del nifio, a saber: Dimension socio —
afectiva, dimension corporal, dimension cognitiva, dimension comunicativa,

dimensidén estética, dimension espiritual y dimension ética.

En este sentido, la dimensién comunicativa en los nifios de educacién preescolar
“esta dirigida a expresar conocimientos e ideas sobre las cosas, acontecimientos y
fendmenos de la realidad; a construir mundos posibles; a establecer relaciones para
satisfacer necesidades, formar vinculos afectivos, expresar emociones y sentimientos”
(Ministerio de Educacion Nacional, 1997, p. 20) para ello es indispensable que desde la
escuela se fortalezcan los procesos y habilidades que permitan el desarrollo integral del
nifio en todas sus dimensiones, reconociéndolo como un ser capaz de expresar sus
ideas, sentimientos, emociones y las representaciones que han construido de su

contexto.

Esto ultimo, implica que se debe aproveche el interés que los nifios tienen por
comprender el mundo que los rodea, realizando actividades que involucren su contexto
para facilitar la asimilacién y construccion de nuevos conocimientos, “comprendiendo
cualidades mas esenciales de los objetos que no logra a través de los sentidos, para
lograrlo necesita de un interlocutor, quien aparece ante el nifilo como dinamizador de
sus discusiones y confrontaciones, encontrando solucién a tareas complejas”
(Ministerio de Educacion Nacional, 1997, p. 20) Todo ello le permitira desarrollar a
futuro el proceso de la lectoescritura, el cual es esencial para desarrollar las
competencias que les permitiran a los educandos el acceso a la informaciéon y la
comunicacion, “se convierte en una condicién fundamental el hecho de que el nifio
disponga y haya adquirido una serie de habilidades y conocimientos previos para
asegurar un correcto y optimo proceso de dichos aprendizajes” (Nufiez Delgado &

Santamarina Sancho, 2014, p. 74). Por lo cual, en el nivel preescolar, “las
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oportunidades que facilitan y estimulan el uso apropiado de un sistema simbolico de
forma comprensiva y expresiva potencian el proceso de pensamiento” (Ministerio de
Educacién Nacional, 1997, p. 20) lo cual permitira que se estimule el desarrollo de
habilidades fundamentales para su futuro educativo.

Cabe resaltar que el desarrollo del proceso lector en estudiantes de preescolar, ha
sido un tema muy debatido por diversos pedagogos; no obstante, neurocientificos
como el doctor Francisco Mora Teruel sostienen que el aprendizaje de la lectura se
debe realizar cuando se adquiera una madurez, entre los 6 y 7 afios de edad, en las
areas de Brodmann, ubicadas entre la corteza parietal posterior y la temporal superior,
en esa area es donde se puede transformar el grafema en fonema. Indica que, si no se
alcanza la madurez necesaria, el nifio lee muy mal o le cuesta mucho aprender a leer,
este proceso solo se adquiere cuando se han terminado de formar los circuitos
sindpticos y aislar axones con mielina para que la informacién vaya con nitidez y debe
realizarse con alegria y gusto. (Mora Teruel, 2018). De modo que, el desarrollo de
procesos que ayuden a estimular en el nifio la comunicacion activa de sus ideas,
sentimientos y emociones; se convierte en uno de los requisitos fundamentales de la
educacion preescolar, para lo cual se deben implementar estrategias pedagdgicas que
motiven la participacion en escenarios pedagogicos centrados en el desarrollo de

habilidades relacionadas con la dimensién comunicativa.

2.2.2 Lectoescritura

Mufioz (2013) considera que:

La lectoescritura es el proceso por el que se integran las habilidades referidas a la
lectura y a la escritura. Por medio de la lectoescritura somos capaces de construir
y desarrollar nuestro conocimiento, y sin duda, la lectoescritura nos permite

transmitir y comunicar informacion. (p. 4)
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La lectoescritura esta integrada por los conceptos de lectura y escritura, por tal

motivo es importante resaltar por separado sus conceptos.

Lectura

La lectura es considerada por Saez (1951) como:

Una actividad instrumental en la cual no se lee por leer, sino que se lee por algo y
para algo. Siempre detras de toda lectura ha de existir un deseo de conocer, un
ansia de penetrar en la intimidad de las cosas. (Guerrero Moreno & Ortiz Avila,

2012, p. 2)

Desde este punto de vista, el autor resalta que el hecho de leer implica la intencién
de conocer més acerca de un tema, la cual ha sido una de las necesidades principales
que, a lo largo de la historia, le han permito al ser humano comprender el medio que lo
rodea. Esta necesidad innata, le permite al nifio participar adecuadamente en la
sociedad, Vygotsky (1962) considera que ademas permite “desarrollar un estado
mental de funcionamiento superior cuando interactta con la cultura igual que cuando lo
hace con otras personas; el nifilo posee un papel activo en el proceso de aprendizaje,
pero no actua solo” (Garcia Esquivel, 2007, p. 6) Es asi como la lectura juega un papel
fundamental en el aprendizaje del medio, pero dicho proceso no puede ir desarraigado
de las interacciones sociales, las cuales abren posibilidades de aprendizajes
enriquecedoras, participativas y activas, permiten la asimilacion de las costumbres,
habitos y saberes presentes en las comunidades, propician que se enriquezca el Iéxico
y se les dé significado a las palabras presentes en un texto. Por todo ello, es
indispensable que los textos o palabras utilizadas sean contextualizados a la realidad
de los educandos pues esto permitira darles significado a las ideas y redundara en el

fortalecimiento del proceso lectoescritor.

En este sentido Negret (2000) afirma que:
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Leer no se reduce a decodificar signos alfabéticos, la lectura es un acto
comunicativo de cooperacion entre el lector (sus saberes previos) y el texto. Es un
acto cognitivo complejo y un proceso interactivo global de procesamiento de la
informacion, que aporta sus esquemas de conocimiento para integrar los datos
nuevos que el texto incluye a la informacion que el lector posee” (Gonzalez

Rodriguez, 2016, p. 20)

Es asi, como el desarrollo de las habilidades lectoras deben ir relacionadas con los
aprendizajes previos que los educandos tengan acerca del tema, esto permitira que las
palabras adquieran significado, el cual ha sido adquirido socialmente por medio de
diversas experiencias y/o aprendizajes. De alli la importancia de incentivar desde
temprana edad el aprendizaje de la lectura y escritura, para ello Negret (2000) centra

Su propuesta en

Reducir el tiempo que toma ensefar a leer y escribir pero sin irrespetar el ritmo de
cada nifio durante el proceso; escribir textos con funcidon y sentido, dejar de lado
las palabras sueltas sin sentido alguno, todo texto debera ser comunicativo;
reconocer al aprendiz como un ser que sabe y piensa a su manera, ademas de
reconocerlo como un ser activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje; y
finalmente, hacer de la escritura un reto y algo divertido, en el que el aprendiz se
vea involucrado dado a que es algo que le causa interés y le motiva. (Mera

Ponce, 2014, p. 24)

Asi, al utilizar estrategias que respeten el ritmo de aprendizaje de los educandos, lo
convierte en un ser autbnomo y autorregulado que puede desarrollarse de acuerdo a
sus propias habilidades y capacidades, para ello el docente se convierte en un

orientador del proceso de ensefianza — aprendizaje, conociendo las caracteristicas de
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sus educandos y potenciandolas al maximo por medio de actividades propias de su
entorno y con saberes contextualizados a los que puede darle sentido vinculandolas
con aprendizajes previos adquiridos a lo largo de su vida y en el transcurso de su
proceso escolar; ademas, esta estrategia integradora facilita que el aprendizaje de la
lectura y escritura se convierta en un hecho divertido, motivante y estimulante del
aprendizaje, propiciando la adquisicion y desarrollo de competencias comunicativas
basicas para expresion de pensamientos y la adquisicién de nuevos conocimientos,
facilitando que los educandos expresen de forma oral o escrita sus conocimientos
como muestra de que han asimilado y construido un nuevo conocimiento. Ahora bien,
en la practica tanto los docentes como los estudiantes manifiestan inquietud e
inconformidad con las lecturas propuestas en los textos, puesto que las consideran
lejanas del contexto y, en ocasiones, con un vocabulario que dificulta la comprensién
(Velasquez Aponte & Lopez Diaz, 2015, p. 224). Razén por la cual, las estrategias
pedagogicas establecidas por los docentes deben ir en sintonia con las caracteristicas
propias del contexto, debido a que facilitara a los educandos la comprension de la

nueva informacion.

Escritura

Por otro lado, Lindemann (1987) considera que la lectura es “una parte importante
del proceso de comunicacién no s6lo como medio de comunicacién sino también como
fuente de poder, como necesidad social y como una forma de obtener conocimiento y
de resolver problemas” (Quidel Cumilaf, del Valle Rojas, Arévalo Lépez, Nancucheo
Chihuaicura, & Ortiz Neira, 2014, p. 40) Desde esta perspectiva, la escritura toma un
tinte como elemento basico para la comunicacion e interaccion social, permite
conservar los pensamientos e ideas, transmitirlos a otras personas con las que no se
encuentra de forma personal, la adquisicion y generacion de nuevos conocimientos
para la resolucién de situaciones problemas y la comprension del medio natural y

cultural.

Negret (2000) considera que:
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La escritura es un lenguaje constitutivo de la cultura contemporanea, con
funciones y estructuras propias y especificas, en donde aprender a escribir es
aprender a usar la escritura como lenguaje cultural, es importante escribir siempre
con sentido, con un destinatario y una funcién clara, asi la gramatica evoluciona

poco a poco (Gonzalez Rodriguez, 2016, p. 20)

En este sentido, la ensefanza de la escritura no debe estar ligada solo a la
codificacion de simbolos o letras, el mensaje elaborado debe tener una finalidad
determinada, debe darle sentido a un hecho del mundo natural o cultural y permitir la
expresion de los conocimientos adquiridos al convertirse en el medio ideal para
plasmar los conceptos y aprendizajes adquiridos por medio de la experienciay la
ensefianza formal de la lectura y escritura. Cabe resaltar, que el desarrollo de la
escritura sigue evolucionando y transformandose a diario, se siguen produciendo
nuevos contenidos con valor. La escritura “marca un antes y un después en la historia
de la humanidad, por ello, la importancia de la misma dentro de los afios de
escolarizacion de cada persona” (Mera Ponce, 2014, p. 2). Por ello, su ensefianza debe
estar basada en darle significado a esos signos, Vygotsky (1978) considera que “el
significado de la palabra es clave para estudiar las relaciones internas del discurso y
del pensamiento” (Chaves Salas, 2002, p. 12). Lo cual permite afirmar que al darle
sentido y significado a los signos y palabras les permite a los nifios el desarrollo de la
lectura y escritura facilitando la interiorizacion y apropiacion de los conocimientos del
medio ambiente y cultural durante los primeros afios de vida. Asi mismo, Anna Camps
(1997) sugiere:

El reconocimiento de la escritura como un proceso complejo de construccion y
reconstruccion textual, donde se planifique, se escriba y reescriba con la
intervencion educativa del docente para aprender a usar la lengua en forma

adecuada a la situacion, al contexto y en ambitos reales de produccién. En este
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sentido, el reto es crear pretextos para escribir y aprender a hacerlo con los
conocimientos discursivos necesarios. (Velasquez Aponte & Lopez Diaz, 2015, p.

220)

Desde esta perspectiva, el uso dado de la escritura en la educacion debe ir acufiado
al contexto de los estudiantes, facilitando la libre expresion de sus ideas por medio de
la identificacion de letras y los sonidos de las letras que son de uso cotidiano, lo cual le
permite asociarlos con sus grafias o pseudoletras (Ministerio de Educacion Nacional,
2016, p. 15). Esto facilitara que los estudiantes se sientan inmersos en las situaciones
planteadas, que le encuentren significado a las grafias mediante la asociacion con

conocimientos que ya ha adquirido en su contexto.

2.2.2.1 Métodos de ensefianza de la lectoescritura.

El proceso de lectoescritura se ha convertido en un eje fundamental del desarrollo
del individuo como ser social y cultural, que implica las habilidades de lectura y
escritura, las cuales son necesarias “para expresar sus emociones, ideas y
pensamientos” (Pulido Pulido & Zapata Suérez, 2019, p. 24) Por medio de la
implementacion de estrategias pedagogicas, en los primeros afios de vida de los
educandos, se desarrollan habilidades que les permiten cimentar las bases que
favorecen la adquisicion, desarrollo y potenciacién del proceso de lectura y escritura; el
cual, se ha consolidado como el proceso mas importante durante los primeros afios de
escolarizacion de un nifio, debido a que le permite expresar sus ideas y sentimientos,
acceder a la informacién, adquirir la cultura y participar en la sociedad que lo rodea. A
lo largo de la historia, se han desarrollado diversos métodos para la ensefianza de la
lectura y escritura, hoy dia, segun Galera (2001) se agrupan dentro de 3 grandes

métodos:

a) Métodos de procesos sintéticos o silabicos.

b) Métodos de procesos analiticos o globales.
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c) Métodos mixtos. (Cristobal Mufioz, 2013, pp. 20-21)

Métodos sintéticos o silabicos

Segers (1959) considera que el método silabico

Esta regido por el principio que dice que hay que ir de lo simple a lo complejo, de lo
facil a lo dificil admitiendo que, para el nifio como para el adulto, lo simple, facil,
particular, es la letra o el sonido, en oposicion con la palabra o la frase,

consideradas como elementos complejos y dificiles. (Cristobal Mufioz, 2013, p. 21)

Este método esta radicado a la ensefianza de letras o sonidos, los cuales se
combinan para la conformacién de silabas y palabras, dentro de esta calificacion

encontramos:

Tabla 1.

Tipos de métodos sintéticos

Método Lebrero y Lebrero (1999:47) dicen que se trata de ensefar “la
alfabético lectura mediante el nombre de cada una de las letras aisladas de su
grafemético | valor fonético, por orden determinado, para combinarlas después”.
Cuetos et al. (2003) “consideran al método sintético, cuando se
parte del método alfabético, como un método aburrido e ilégico para

el nifio por ejemplo que /eme/ con /a/ suene /ma/” (Cristobal Mufioz,

2013, p. 23)
Método Lebrero y Lebrero (1999:48) a través de este método se ensefa “la
fonético lectura mediante cada fonema por separado. Incluye la actividad de

segmentar y discriminar fonolégicamente”. Cuetos et al. (2003)

“apuestan por este método porque en lugar de las letras se ensefia el
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sonido de cada letra, por ejemplo, la letra “m” suena /m/ y el sonido
/m/ con sonido /a/ suena /ma/” (Cristobal Mufioz, 2013, p. 23) Estos
autores realizaron un estudio con los nifios de 3° de E.I. “que habian
utilizado el método silabico y otro nifios el método fonético y pasaron
algunas de las pruebas del método PROESC, PROLEC y la Prueba
de Conocimiento Fonoldgico, y se obtuvieron mejores resultados con
el método fonético” (Cristobal Mufioz, 2013, p. 23)

Método Lebrero y Lebrero (1999:48) explican que por medio de este

silabico método se “ensenan las silabas aisladas del contexto. Conduce al
“silabeo” carente de comprension por presentarse las palabras rotas
en silabas.

Método Chaves (2002) habla del método Montessoriano que impulsa

Montessori | principios basados en la libertad, la actividad y la autonomia,
asimismo se da gran importancia a los materiales sensoriales. Entre
las actividades que propone el método Montessoriano son: dibujar el
contorno, rellenar figuras geométricas, tocar las letras del alfabeto en
lija, componer palabras con alfabeto movible.

Fuente: Adaptado por el autor de (Cristobal Mufioz, 2013, p. 23)

Los métodos sintéticos o silabicos, muchas veces son denominados como
tradicionales, en ellos se privilegia el desarrollo de la memorizacion de letras y sonidos
para luego combinarlas para la lectura y escritura de silabas y palabras, se
caracterizaban por ser pocos dinamicos y pocos motivadores de la participacién de los
educandos, se encontraba centrada en el maestro como modelo y ejemplo que los

educandos debian seguir y obedecer.

En este sentido, es importante resaltar que la escuela tradicional:

Asume la ensefianza de la lengua escrita basada en el cédigo, sobre este

fundamento aprender a leer y escribir supone primero aprender los segmentos no
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significativos; seguidamente, palabras y oraciones; luego se atiende a los
aspectos formales para finalmente, alcanzar la escritura y lectura con sentido.

(Del Valle Rodriguez, 2007, p. 5)

Esto indica que se centraba en estrategias que se complejizaba a medida que el
educando iba avanzando en el aprendizaje de los signos, implicaba que se
desvinculara el significado y sentido de las palabras de los signos que los
representaban; es decir, no se tenia en cuenta los aprendizajes previos de los

estudiantes para que pudieran erigir sus nuevos aprendizajes sobre los ya adquiridos.

Métodos analiticos o globales

Decroly “concibio la lectura como un acto global e ideovisual que se basa en
reconocer globalmente las palabras u oraciones” (Cristobal Mufioz, 2013, p. 23). A
partir de sus concepciones se pudo realizar avances significativos en la busqueda de
nuevos métodos de ensefianza de la lectura y la escritura, es totalmente inverso al
anterior, debido a que parte de lo general a lo particular en la medida de que los
educandos aprenden a leer palabras con significados, apoyados por imagenes que las
representan, luego a medida que adquieren habilidad en la lectura pueden identificar
letras y silabas. Segun Lebrero y Lebrero (1999) este tipo de métodos “dan prioridad a
los factores psicoldgicos y educativos; al resultado final de una comprensién lectora y
una escritura que responda a la expresion del pensamiento” (Cristobal Mufioz, 2013, p.
23). Siendo asi, los estudiantes aprenden a partir de la percepcién global que se tiene
de la palabra u oracion, asi se les da significado a lo que se lee y se vincula el interés

gue los educandos tengan al respecto de la tematica del texto.
El método incluye otros que constituyen su ensefianza “en unidades significativas del

habla, estos son: métodos de la palabra (Completa y generadora), de la frase, de la

oracién, del cuento y el método natural de Freinet” (Del Valle Rodriguez, 2007, p. 11).
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Ellos, basan sus estrategias de ensefianza dandole significado a las palabras, para

facilitar la asimilacion y posterior comprension de las unidades semanticas minimas.

Métodos Mixtos

Los métodos mixtos consisten en la integracién de aspectos de los métodos
silabicos y globales; por eso se puede hablar, segun Dominguez Chillén y Barrio
Valencia (1997) “de métodos mixtos con punto de partida sintético (fonico o silabico) y
métodos mixtos con punto de partida global o analitico”. (Cristobal Mufioz, 2013, p. 26).
De esta forma, se podran aprovechar las ventajas de cada método, partiendo desde
diversas perspectivas segun lo desee el educador. Al respecto Garcia y Escrig (2006)

plantearon algunas actividades con sus respectivas finalidades:

Tabla 2.

Las actividades y finalidades del método ecléptico segun Garcia y Escrig (2006) son:

1. Portada de la letra en mayuscula y “Presentacion de la letra a trabajar
minuscula con el dibujo y la palabra para que el alumno asocie dicha letra
correspondiente. con un dibujo muy conocido para él”

(Cristobal Mufioz, 2013, p. 27)

2. Presentacién de la letra a trabajar Interiorizacion de la letra trabajando
en mayuscula y mindscula. de diferentes maneras: “repaso con el
dedo, realizacion de la letra en el aire,
pegar plastilina, bolas de papel de
seda, trozos de periddico...” (Cristobal
Mufioz, 2013, p. 27)
3. Pintar y picar la letra en “Discriminacion e interiorizacion
mayuscula y mindscula. visual de la grafia de la letra trabajada”
(Huallan Ramirez, 2018)
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4. Presentacion de ocho palabras

con su dibujo para leerlas.

5. Unién de las palabras con su
dibujo mezcladas de las presentadas
anteriormente

6. Dado el dibujo y la palabra escrita

sin la letra trabajada, escribirla

7. Caligrafia de la letra trabajada en
mayuscula y mindscula con una
muestra, con letra punteada para
repasar y finalmente sin ningun tipo de
ayuda.

8. Actividad para repasar palabras
punteadas (las trabajadas
anteriormente) y luego escribirlas sin
ayuda (Cristobal Mufioz, 2013, p. 27)

9. Dibujar palabras con el sonido de

la letra trabajada.

10. Copiar y clasificar en una tabla
las palabras segun la letra por la que

empiecen.

11. Dibujar las palabras anteriores en

dos nubes segun empiecen.

“Discriminacion, asociacion y
memorizacion de las palabras
presentadas con sus dibujos” (Huallan
Ramirez, 2018)

Reconocimiento visual de las
palabras presentadas asociandolas a
sus dibujos correspondientes.

Reconocimiento de la letra que falta
y produccion de la misma trabajando
asi la ruta fonol6gica

“Escritura de la letra con correcta
direccionalidad, cogiendo de manera
adecuada el lapiz y trabajando la
habilidad 6culo-manual” (Cristobal
Mufioz, 2013, p. 27)

Escritura de la letra con correcta
direccionalidad, cogiendo de manera
adecuada el lapiz y trabajando la
habilidad 6culo-manual.

Discriminacion auditiva de palabras
que contengan la grafia trabajada en
cualquier posicion de la palabra.

Discriminacion visual y auditiva de la
grafia contenida en las palabras
trabajadas y que ya son conocidas por
el alumno.

Discriminacion visual y auditiva de
palabras que contengan dos grafias
trabajadas cogiendo correctamente el

lapiz.
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12. A patrtir de una frase sencilla con Discriminacion visual y auditiva,

palabras de las actividades anteriores, | comprension lectora y motricidad fina

dibujarla.
13. Busqueda visual de las letras Discriminacion visual de las grafias
trabajadas entre las letras del trabajadas.

abecedario y redondearlas en

diferentes colores.

14. Ordenar las palabras mezcladas Reconocer, comprender y escribir las
de las frases anteriores. palabras formando una oracion con
sentido.
15. Con el apoyo visual del dibujo, “Discriminacion visual y auditiva,
leer y contestar de dos palabras muy comprension, asociacion y escritura de
parecidas, la correcta. la palabra correcta” (Cristobal Mufioz,
2013, p. 27)

Fuente: Adaptado por el autor de (Cristobal Mufioz, 2013, p. 27)

Las actividades se convierten en referentes para docentes interesados en la
aplicacién del método en sus practicas educativas, lo importante de su aplicacién
radica en darle significado a los términos y desarrollar de forma paralela el

conocimiento de las letras y sonidos.

2.2.3 Gamificacion

2.2.3.1 Breve resefia historica de la gamificacion.

Segun Deterding (2011) “la gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio
de videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio
o aplicacién sea mas divertido, atractivo y motivador” (Ortiz Colon, Jordan, & Agredal,
2018, p. 4). Por ende, las técnicas que implementa se consolidan como herramientas
con un invaluable potencial pedagdgico y didactico que dinamizan las actividades

dentro del aula de clases.
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El termino gamificacion fue utilizado por primera vez en el 2003, por Nick Pelling
quien funda la consultora Conundra, con la premisa de “utilizar las mecanicas de juego
como recurso para vender productos de consumo” (Carreras, 2017, p. 109) De esta
forma, la gamificacion aparece aplicada al marketing pero rapidamente se ha extendido
a sectores como la educacién, en donde se ha modificado el trasfondo dado
originalmente para transferirse a alternativas que permiten, segun Oriol Ripoll “hacer
vivir experiencias de aprendizaje gratificantes usando elementos de juego” (Carreras,
2017, p. 115) a partir de esta nueva definicion, la gamificacion se involucra en los
procesos educativos permitiendo a los docentes estimular el interés por aprender en
sus educandos. En este sentido, la fundacion MAPFRE (s.f) indica que la gamificacién

en educacion

Consiste en realizar una actividad ludica o llevar al aula los elementos y
caracteristicas principales de los juegos para implicar a los alumnos y ofrecerles
una nueva forma de aprendizaje mas cercana a su lenguaje y a su manera de

entender el mundo (Fundacién MAPFRE, p. 5)

Es asi como la gamificacion permite transformar una tarea en una actividad divertida,
estimulante del aprendizaje y motivante, que permite que los estudiantes se esfuercen
al maximo para conseguir darle solucion a los retos planteados por los docentes. En
esta aplicacion de recursos propios de los juegos en la escuela se propicia la
motivacion por el aprendizaje y participacion activa de las actividades, lo cual permitira
gue se alcancen los objetivos propuestos y se transformen las clases rutinarias por
otras mas activas y dindmicas donde se brinden espacios de interaccion entre los
jugadores y el conocimiento para la construccion significativa de su propio aprendizaje.
Este impulso motivacional implica una serie de necesidades psicoldgicas basicas para
que el proceso trascienda del juego y pase a ser una actividad con una finalidad

pedagogica. Para Marczewski (2013) dichas necesidades son:
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La Vinculacién (Relatedness) se refiere al interés de estar conectado con los
demas. Las distintas comunidades de interaccion y aprendizaje que la
gamificacién genera muestran una notable diferencia de un juego normal. Existe
mayor implicaciéon cuando el sentido del sistema del juego se hace en equipos
gue de manera individual y se asimilan valores como el compromiso y la lealtad.
De esta manera, las relaciones interpersonales se convierten en una recompensa

intrinseca.

La Autonomia (Autonomy) corresponde al sentido de la libertad. El trabajo a
presion es tenso y probablemente los resultados no sean los esperados. Por ello,
tener la libertad de equivocarse y el interés para autocorregirse permite controlar

las actividades que se estén ejecutando e incentivar a la creatividad e innovacion.

La Competencia (Mastery) es el conjunto de acciones que hacen que una persona
adquiera habilidades en ciertas actividades. Cuando la satisfaccion se hace
presente luego de hacer una cosa con facilidad y de manera correcta, se evade la

ansiedad y el estrés.

La Finalidad (Purpose) es dar sentido a las cosas que se hacen. Tal sentido es la
motivacion que lleva a una persona efectuar ciertas tareas, sin importar si reciben
0 no alguna recompensa. En la escuela, un alumno que ayuda a un compafiero
gue esta atravesando dificultades es un reflejo claro de esta habilidad. Los
beneficios no son personales, sino que son compartidos. (Sanchez Sanchez &

Quico Suco, 2019, p. 13)
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En este sentido, estas 4 necesidades psicoldgicas se encuentran involucradas
dentro del proceso de gamificacion en las aulas de clase; permitiendo, en primera
medida, que los participantes se vinculen en la resolucion de un reto, que se traduce en
actividades dindmicas, pedagdgicas y divertidas que permitiran a los jugadores darle
solucion, otorgando a estas actividades facultades de autonomia en la eleccion de los
medios para dar solucion al reto, de igual manera proporciona el caracter competitivo
gue motiva a cada participante a tratar de ser el mejor, el mas rapido o el que mejor se
desemperfie en la actividad, todo ello enmarcado dentro de un proceso de significacion
de los retos, para lo cual el andlisis del contexto de los estudiantes es de vital

importancia, permitiendo acercar las actividades a la realidad de los educandos.

Es asi, como el termino gamificacion se transformé para ser adoptado hoy en dia
como, segun Kapp (2012) como “el uso de las bases del juego, las mecanicas, la
estética, y el pensamiento de juego para involucrar a las personas, motivarlas a actuar
y favorecer el aprendizaje y la resolucion de problemas” (Jiménez Torres & Garcia
Lazaro, 2015, p. 11) Este concepto, es el mas adoptado en las diversas investigaciones
analizadas, todas ellas indican que la gamificacion en la educacién pretende involucrar
a los estudiantes dentro de una actividad como si fuese un juego, para lo cual debe

involucrar diversos elementos.

2.2.3.2 Elementos claves en la gamificacion.

Segun la Fundacion MAPFRE (s.f) los elementos de la gamificacion son el reto, el
avatar, comodines, comunicacion, toma de decisiones, los entornos, la exploracién, el
feedback, incertidumbre, niveles, puntos, status, interaccion y premios. (pp. 5-7).

Relacionados en la siguiente tabla:
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Tabla 3.

Elementos claves de la gamificacion segun Fundacion MAPFRE (s.f)
El Reto.

Implica el logro de un objetivo realista pero ilusionante.

Avatar.
Permiten a las personas convertirse en otro por un rato, jugar a ser algo o alguien mas

0 menos diferente a mi yo real. Este proceso es positivo también para la
individualizacion y la creacion de la propia identidad.

Comodines.

En el juego siempre hay oportunidades de remontar, elementos que nos permiten ganar
posiciones cuando parece que todo esta perdido.

Comunicacion.

Favorece la comunicacién entre jugadores estableciendo relaciones de
interdependenciay procesos de comunicacion centrados en la dindmica del juego.

La toma de decisiones.

La eleccién es un elemento clave que permite al jugador decidir, acertar y equivocarse.
Los entornos.

Debe tener la magia de superar la realidad cotidiana, llevandonos a contextos
sofiados.

La exploracion.

Permitir a los jugadores explorar, investigar, ir y volver, probar, equivocarse sin que
eso.suponga. el fin del juego,
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Feedback.

Los juegos permiten al jugador conocer siempre su situacion dentro del juego, desde
donde partio, qué lleva recorrido, cuanto le queda por conseguir.

Incertidumbre.
Componente de riesgo, no saber a ciencia cierta el resultado final.

Interaccion.

Permiten establecer relaciones con otros jugadores ya sea de forma cooperativa

fomentando la interdependencia positiva, ya sea de forma competitiva, fomentando la
interdependencia negativa o de las dos formas a la vez.

Niveles.

Se puede graduar la dificultad del reto al que uno se enfrenta permitiendo empezar
por niveles basicos que nos ayudan a entrenar aquellas destrezas que van a ser
necesarias para superar niveles de mayor dificultad.

Premios.

Recompensada con premios que acrediten el trabajo realizado y los resultados
obtenidos.

Puntos.

Pequenias recompensas, que ademas sean cuantificables y visibles, para ir
reforzando cada poco tiempo la actitud de compromiso con el proceso.

Status.

La cantidad de premios y recompensas obtenidas por nuestros resultados en el juego
nos lleva a tener un estatus dentro de los jugadores de experto.

Fuente: Adaptado de: (Fundaciéon MAPFRE, pp. 5-7)

El proceso de gamificacién involucra una serie de elementos que la identifican y les
dan valor pedagogico a las actividades desarrolladas, asi se producen ambientes

enriguecedores de participacion activa y crea experiencias significativas que posibilitan
la construccion de conocimientos en los estudiantes.

Por otro lado, Ramirez (2014) considera que los elementos del juego forman parte

de “las MDA del juego (mechanics, dinamics y aesthetics), es decir, del conjunto de
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herramientas mecanicas, dinamicas y emocionales utilizadas para desarrollar y analizar

juegos o proyectos que son la base de la gamificacién” (Jiménez Torres & Garcia

Lazaro, 2015, p. 15). El autor, hace una diferenciacion de los elementos de la

gamificacion en tres macro grupos, a saber.

Tabla 4.

MDA del juego (Mechanics, dinamics y aesthetics) para Ramirez (2014)

Macro Elemento Definicion

grupo

Herramientas | Puntos. Valor cuantitativo que se asocia a una accion.

mecanicas. Existen distintos tipos de puntos: “de experiencia,
intercambiables, de habilidad, de karma, de
reputacion, etc” (Jiménez Torres & Garcia Lazaro,
2015, p. 27)

Medallas Acreditacion fisica o virtual de que se ha alcanzado

un objetivo. También se pueden llamar badges,
insignias o premios. “Es recomendable que tengan
un disefo atractivo, un nombre sonoro y que
sorprendan” (Jiménez Torres & Garcia Lazaro,
2015, p. 27)

Clasificaciones

Posiciones asignadas “segun la puntuacién en
comparacion al resto de personas y tienen que
reflejar los puntos obtenidos” (Jiménez Torres &
Garcia Lazaro, 2015, p. 27)

Niveles

Umbrales que se cumplen acumulando puntos y
gue indican la progresion en el juego. Es
“importante tener en cuenta la duracion y la
dificultad de cada nivel, asi como el salto de
dificultad de un nivel al siguiente” (Jiménez Torres
& Garcia Lazaro, 2015, p. 27)
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Bienes virtuales

Articulos no reales que sirven para expresar la
individualidad e identidad y que pueden ofrecer
unas ventajas determinadas. “Algunos ejemplos
son: segundas vidas, espadas con poderes
especiales, elementos para escalar posiciones en
la clasificacion, etc” (Jiménez Torres & Garcia
Lazaro, 2015, p. 27)

Desafios o retos

Competiciones entre las comunidades o entre
distintos rivales. Utilizados “como factor sorpresa
para evitar la monotonia pasado un tiempo. Un
ejemplo es hacer un concurso para ver quién
encuentra el tesoro en un tiempo dado” (Jiménez
Torres & Garcia Lazaro, 2015, p. 27)

Misiones Actividades concretas que plantea el juego. “Son
mas habituales que los desafios, y consisten en
pruebas que se deben ir superando para completar
los niveles” (Jiménez Torres & Garcia Lazaro,
2015, p. 27)

Premios, “Bienes gratuitos que se dan al usuario por realizar

regalos y determinadas acciones en momentos. En

recompensas ocasiones se necesitan recompensas reales, como

(reales o descuentos, bonos o regalos tangibles” (Jiménez

virtuales) Torres & Garcia Lazaro, 2015, p. 27)

Personalizacion
0
individualizaciéon

del proyecto

“Es, por ejemplo, la creacion de avatares,
personajes que el usuario elige y disefia él mismo.
La eleccion de cualquier otro elemento estético

como el color o la posicion de algun elemento del

gamificado. proyecto, también formaria parte de esta mecanica”
(Jiménez Torres & Garcia Lazaro, 2015, p. 27)

Cuadros de “Elemento visual, donde el usuario puede

mando. administrar su juego, controlar el nivel en el que
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esta, comprar objetos, intercambiar monedas o
puntos ganados, etc. El objetivo es que el usuario
tenga sensacion de control” (Jiménez Torres &
Garcia Lazaro, 2015, p. 27)

Herramientas

dindmicas.

Recompensas | Consecucion de un beneficio a cambio de una
accion.

Estatus “Adquisicion de reconocimiento y prestigio pasando
una serie de obstaculos y puntuaciones” (Jiménez
Torres & Garcia Lazaro, 2015, p. 27)

Liderazgo Consiste en ser una referencia en una materia
determinada.

Logro. Superacion de las misiones satisfactoriamente

Expresion o Creacion de identidad propia y diferenciacion de los

autoexpresion.

demas.

Competicién Comparacién con el rival.
Altruismo Consiste en procurar el bien ajeno sin esperar nada
a cambio.
Herramientas | Estética del Ayudan a llamar la atencién y despertar el interés
estéticas proyecto. para comenzar a participar en la actividad.

Narracion de la

historia.

“Desarrollo de los acontecimientos, el argumento,
la historia de fondo en la que se basan las acciones
a realizar, etc. Da significado, ofrece un contexto,
guia la accion y debe tener personajes, trama,
nudo y desenlace” (Jiménez Torres & Garcia
Lazaro, 2015, p. 27)

Abstraccion de

la realidad.

Representacion del mundo real simplificado, lo que
facilita la comprensién de conceptos e incita a
tomar riesgos que en la vida real no se tomarian. Y
no importa si se falla, porque la repeticion en el
juego permite el error y lo considera como una

opcion mas, lo que permite mejorar hasta
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conseguir el aprendizaje deseado. (Jiménez Torres
& Garcia Lazaro, 2015, p. 27)

Tiempo. Duracion determinada para aumentar la tasa de
estrés, forzar la accion, motivar al usuario, hacerle

trabajar bajo presion y priorizar actividades.

Fuente: Adaptado de (Jiménez Torres & Garcia Lazaro, 2015, p. 27)

Ahora bien, Ramirez (2014) recomienda que no se deben usar todos “estos
elementos juntos, sino la forma en la que éstos se entrelazan para conseguir una
accion determinada mientras que el jugador se divierte” (Jiménez Torres & Garcia
Lazaro, 2015, p. 24).

Ambas clasificaciones cuentan con elementos similares y permiten vislumbrar dos
tipos de gamificacion, la primera involucra el uso de la gamificacion sin la
implementacion de recursos tecnoldgicos para su ejecucion, mientras que la segunda

los involucra como herramienta fundamental para su elaboracion y ejecucion.

2.2.3.3 Tipos de gamificacion a partir del uso de recursos tecnolégicos.

Gamificaciéon sin TIC

Para la Fundacion MAPFRE (s.f) es la implementacion de las estrategias de
gamificacion sin el uso de las Tecnologias de la informacion y la comunicacion, cuya

estructura se basa en la implementacion del siguiente esquema. (p. 9)
llustracién 1. Esquema gamificacién sin TIC

o . ELEMENTOS
; TECNICASDE °.  : “GAMIFICACION" ;
i APRENDIZAJE & *
", COOPERATIVO

..............

! CONTENIDOS

Fuente: (Fundacién MAPFRE, p. 9)
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Para implementar las estrategias de gamificacion sin TIC se recomienda los siguientes
pasos:

“1. Elije un contenido que quieras repasar y afianzar

2. Estructura a tu grupo en pequefios grupos de Aprendizaje cooperativo

3. Disefla un entorno atractivo

4. Permite a tus alumnos participar activamente” (Fundacion MAPFRE, p. 9)

La correcta implementacion de esta estrategia permitira que los estudiantes
dinamicen su proceso de formacion, adquiriendo diversas habilidades por medio del
juego y la ladica, la interaccion con sus otros compafieros y de una forma divertida y

enriguecedora.

Gamificacién con TIC

Es la implementacion de diversos recursos tecnologicos para la generaciéon de
aplicaciones o videojuegos basados en la estrategia de gamificacion. Para la
Fundacion MAPFRE (s.f) los principales recursos tecnolégicos que ayudan a la

gamificacién en la escuela son:

Los videojuegos: software disefiado para el entretenimiento que permite la
interaccién del jugador con mas jugadores y con el propio software. Tipicamente, los
videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el video jugador
puede controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho

entorno), para conseguir uno o varios objetivos dentro de unas reglas determinadas.

Las APP: Aplicacion informatica para Tablet o Smartphone, el objetivo de dichas

aplicaciones es en general conseguir mayor interactividad entre el usuario y el
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dispositivo. Los objetivos de una APP son diversos, pero estan centrados
principalmente en el entretenimiento y la realizacion de tareas de una forma mas

sencilla. (p. 10).

Hoy en dia, son multiples las herramientas que permiten la generacién de
estrategias gamificadas; sin embargo, la efectividad del recurso generado depende en
gran manera de la organizacién y creatividad del disefiador para ello la Fundacion

MAPFRE (s.f) recomienda:

1. Seleccionar los contenidos que queremos repasar o afianzar.

2. Organizar bien la informacién que tenemos sobre los contenidos.

3. Tener esa informacién disponible en un programa de texto.

4. Haber utilizado previamente los programas para hacer pruebas.

5. Una vez programada la actividad probarla.

6. Una vez que ya ponemos a disposicion de los alumnos la actividad o juego ir
registrando los problemas o dificultades de mecanica que puedan surgir o cualquier

otra cosa que nos lleve a mejorar la actividad en el futuro (p. 14)

La gamificacion implementando TIC se ha masificado convirtiéndose en una moda
en diversos paises; sin embargo, multiples autores han propuesto procesos 0 pasos a
tener en cuenta para gamificar sin perder el objetivo pedagogico y formativo de la

estrategia.

Otras clasificaciones
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Por otro lado, Kapp, Blair y Mesch (2014) distinguen dos tipos de gamificacion:
“‘gamificacion estructural que corresponde a la aplicacién de mecanismos de juego al
contenido existente y gamificacion de contenido donde la informacion, la dinamica y
el contenido en si se alteran métodos de disefio de juegos” (Aradjo, 2016, p. 93) Estas
clasificaciones corresponden al uso y a la forma como la gamificacion altera la

metodologia existente en los juegos.

2.2.3.4 Gamificar en educacion.

Sin duda alguna, la estrategia de la gamificacion se ha involucrado cada vez en el
proceso de ensefianza y aprendizaje debido a que privilegia y otorga multiples
beneficios; no obstante, no se puede dejar de lado el objetivo pedagdgico dentro del
proceso de gamificacion, para ello multiples autores han realizado propuestas para una

adecuada gamificacion en el aula.

En primera instancia se referira a Werbach, quien partiendo de una organizacion
piramidal de pasos para la planeacion de una propuesta gamificada busca orientar
estos procesos dentro de la escuela. A continuacion, se propone una grafica de la

iniciativa del autor:

llustracion 2. Piramide de Werbach

Determinar las acciones deseadas para alcanzar el
objetivo.

Fuente: Adaptado de Werbach. (Jiménez Torres & Garcia Lazaro, 2015, pp. 34-35)
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A partir del analisis de la estructura propuesta por el autor, se puede afirmar que la
base de todo proceso gamificado es la definicion de los objetivos esperados por el
disefiador. En el caso de la educacion, el docente debe mantener el horizonte
pedagdgico planteado al inicio de su propuesta de actividad gamificada, a partir de la
cual, desencadenara una serie de pasos que fundamentaran su propuesta enmarcada
dentro de los elementos del juego y teniendo como fin udltimo la diversion sin perder el

objetivo pedagdgico y formativo.

Otros autores que pretenden orientar los pasos para gamificar en el aula de clases
son Kapp, Blair y Mesch (2014) quienes consideran que la Gamificacion es apropiada

en educacion cuando se pretende:

e Motivar a los estudiantes a progresar a través del plan de estudios (tipo
estructural)

e Motivar a los estudiantes involucrandolos en el contenido del plan de estudios
(tipo de contenido)

e Influir en el comportamiento del alumno en el aula (tipos estructurales y / o de
contenido)

e Guiar a los estudiantes para que puedan innovar (tipo estructural y / o de
contenido)

e Alentar a los estudiantes a desarrollar habilidades de forma independiente o
adquirir conocimientos. (tipos estructurales y / o de contenido)

e Ensefar nuevo contenido (tipos estructurales y / o de contenido) (Araujo, 2016,

p.96)

Ahora bien, los autores han incluido dos términos claves en el proceso de

gamificacion, los cuales son motivacion y cambio de actitud, con ello, incitan a los
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docentes para que procuren la creacion de ambientes y espacios en los cuales los
estudiantes puedan aprender por si mismos, de forma independiente, como lo harian
con los videojuegos; sin embargo, en el sistema educativo pocas veces se alienta a los
educandos a desarrollar conocimientos de forma independiente, se utilizan paradigmas
en los que el error es calificado de forma negativa y se dan pocas opciones para la
repeticion de las actividades tantas veces los estudiantes necesiten para poder superar
sus dificultades; todas estas debilidades, son superadas al implementar las estrategias

de gamificacién en la escuela.

Al respecto Cook (2013), indica que “se puede gamificar cualquier proceso en el que
la actividad pueda ser aprendida, las acciones del usuario puedan ser medidas y la
realimentaciéon pueda ser entregada de forma oportuna al usuario” (Jiménez Torres &
Garcia Lazaro, 2015, p. 41). Las tres caracteristicas nombradas en el apartado anterior
implican, en primera medida, la postulacién de objetivos realmente alcanzables, que
favorezcan o propicien la adquisicion de un nuevo aprendizaje, el fortalecimiento de
una habilidad o la ampliacién de los conocimientos ya adquiridos. Este proceso debe
estar enmarcado en la planeacion de acciones verificables y medibles por el docente,
es decir, enmarcados dentro de una rubrica de evaluacion cualitativa, que registre los
avances de los estudiantes, en la cual, la calificacion sea la menor preocupacion de
ellos y la capacidad del maestro como mediador y organizador de las actividades
implique la retroalimentacion constante del proceso, procurando que sea desarrollado
de forma adecuada, dentro de los parametros definidos por él, pero sin afectar la

libertad que el jugador tiene para equivocarse.

En el sentido contrario a Cook se encuentran Kapp, Blair y Mesch (2014), quienes
aclaran que “la Gamificacion no es adecuada para cada contexto o situacién, hay
problemas que deben analizarse antes de decidir aplicarlo” (Araujo, 2016, p. 113) En
este sentido, el proceso de gamificar en las aulas de clase parte desde una necesidad
primordial y es la de conocer adecuadamente el contexto y las situaciones en las que

se pretende utilizar la gamificacion.
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Segun Kapp, Blair y Mesch (2012), “se debe pasar por cuatro fases para gamificar

un proceso educativo” (Jiménez Torres & Garcia Lazaro, 2015, pp. 30 - 32) Asi:

llustracién 3. Fases para gamificar en educacién segin Kapp, Blair y Mesch

1. Responder a la 2. Responder a la 3. Disefiar el sistema de 4.3 -
Pt s by . Jugar al juego
pregunta base pregunta de practica valoracion y clasificacion

* |dentificar la necesidad * Describir el perfil de los « Establecer criterios de « Definir las acciones que
educacional y valorar por estudiantes (quiénes son medida en cuanto a van a realizar los
qué introducir y cudl es su nivel de tiempo, exactitud, jugadores cuando
gamificacion. habilidad, conocimiento correccién o interactien con el juego

- Identificar qué no estan de la materia, tiempo conocimiento. (distribuir recursos,
haciendo los estudiantes que llevan en el colegio, » Conocer los elementos construir, coleccionar,
que si se quiere que etc.) que mueven al jugador a discriminar, explorar,
hagan. « Describir la logistica través del juego o resolver problemas,

« Definir el resultado (lugar, momento y proyecto, es decir, los correr, role playing,
esperado, qué tiempo invertido) puntos o medallas. utlll_zag estrategias, etc.)
conocimientos, - Cuestiones técnicas. Son « Definir qué ocurre en * Definir el estado de
habilidades y necesidades como clave diferentes escenarios (si ganador, perdedor y
comportamientos de acceso, conexion a no se contesta a una cuantas oportunidades
necesitan aprender los internet, portatil, tablet, si pregunta, si se pasan tiene.
estudiantes para hay que descargarse todas las fases, si es * Establecer cada cuanto
conseguir el éxito. algo, necesidad de algin muy malo en una tiempo comienza una

« Definir la evaluacién, los programa especifico, qué materia, etc.). nueva clasificacion.
comportamientos o hacer en caso de duda,
acciones que muestran etc.

que estan aprendiendo.

Fuente: Adaptado de Kapp, Blair y Mesch (2012). (Jiménez Torres & Garcia Lazaro,
2015, pp. 30 - 32)

Los autores resaltan, ademas que se deben tener en cuenta tres aspectos mas: “la
realimentacién o feedback, las creaciones, retos o desafios y el contexto o narracion de
la historia” (Jiménez Torres & Garcia Lazaro, 2015, p. 34) organizados de la siguiente

forma:
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llustracion 4. Feedback, Creaciones y contexto o narracion de la historia.

+Definir el momento en el que se va a dar, para lo que hay que valorar si el usuario es nuevo o
experto, si se quiere un cambio de comportamiento inmediato o futuro, o si se prefiere
trabajar la autocorreccion, etc.

+Elegir el estilo del feedback, que puede ser positivo (qué se esta haciendo bien y porqué),
negativo (qué no se esta haciendo bien y como se puede cambiar la estrategia) o neutro (si

Feedback s6lo da informacion),

*Elegir la forma de entrega en formato visual, con sonido, con tacto o con movimiento.

*Todo aquello que se elabora para una simulacidén o juego y que no existe en la realidad.
Mecanicas de juego como poder reducir la velocidad de los demas para sacarles ventaja,
. empezar desde un punto intermedio en lugar de desde el principio si pierdes todas las vidas
Creaciones, en un juego o los niveles, son ejemplos de creaciones.
retos o desafios

» Es la creacion de un mundo similar a la vida real pero que no es real, pone a los
participantes en situacion.

*Hay que crear una historia centrada en el reto final, exagerarla, conseguir que toque el
corazén, mostrarla de forma explicita e implicita cuidando todos los detalles, conseguir que

ontexto o los participantes tengan sensacion de control sobre ella, hacer que las acciones tengan
2UERINPIERES | consecuencias y proporcionar varios caminos para crear sensacion de que cualquier cosa
oria puede suceder.

Fuente: Adaptado de Kapp, Blair y Mesch (2012) (Jiménez Torres & Garcia Lazaro,
2015, p. 34)

Desde la perspectiva de estos autores al dar respuesta a los pasos de las 4 etapas
anteriores y responder a los tres aspectos relacionados se puede consolidar una
propuesta gamificada sélida en educacion, resaltan en el segundo paso que conocer
adecuadamente a los estudiantes es una necesidad fundamental en este proceso,
debido a que las actividades planteadas, los retos y/o desafios deben ir acorde a su
realidad, sus intereses, conocimientos previos y habilidades desarrolladas.

2.2.4 Importancia del contexto en la generacion de estrategias pedagdégicas

A lo largo de la evolucion de la educacion, diversos autores resaltan la importancia

de analizar el contexto para la generacion de estrategias pertinentes. En este sentido,
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Montessori “plantea la necesidad de que el nifio interactie activamente con ambientes,
por lo cual el disefio de ambientes para guiar a los nifios al aprendizaje seria la
principal herramienta educativa” (Flérez Romero, Arias Velandia, Castro Martinez, &
Rojas Benavides, 2016, p. 46) Desde esta perspectiva, el educador debe procurar el
disefio de ambientes que enriquezcan y faciliten el aprendizaje en los educandos, por
lo cual la estrategias de gamificacion sin TIC, en la cual el disefio de entornos
atractivos facilitan la participaciéon activa de los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje. Esto permite que la gamificacion sin TIC se convierta en una fuerte

herramienta para su aplicacién en educacién preescolar.

En este orden de ideas, Dewey defiende la importancia del aprendizaje por medio de

la experiencia directa con los objetos, plantea que

El interés del estudiante se pone en relacién con el contenido y el contexto social de
uso del mismo, a través de experiencias en las cuales se busca que el estudiante
comprenda dicho contenido por si mismo, y que el profesor sea un guia u orientador
en esa vivencia, para que el estudiante encuentre la verdad por sus propios medios
y aprenda, en general, a encontrar verdades por medio de su propio ejercicio
intelectual. (Florez Romero, Arias Velandia, Castro Martinez, & Rojas Benavides,

2016, pp. 47 - 48)

Desde la vision de Dewey, la forma de despertar el interés en los educandos radica
en la vinculacion del contenido con su contexto social, facilitando el aprendizaje por
medio de la experiencia, la participacién activa y la transformacién del rol docente por
un orientador del proceso (Florez et al, 2016, p. 47). De esta forma, las estrategias de
gamificacion, se encuentra acorde con la premisa del autor, al darle mayor importancia
a la participacién activa de los educandos dentro de su propio proceso de aprendizaje,
a partir de la creacion de espacios contextualizados donde los estudiantes se sientan

familiarizados con los contenidos vistos para darle solucion a diversos retos que el
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maestro va introduciendo en el desarrollo de la estrategia. Al respecto Bruner plantea el

aprendizaje como un proceso de descubrimiento donde

Los conocimientos se le presentan al individuo como un reto, una situacion de
desafio que lo indice, le provoca, el desarrollo de estrategias para la resolucion de
problemas y la transferencia de estas resoluciones a nuevas situaciones
problematicas de rasgos semejantes, pero en contextos distintos. (Zapata Ros,

2015, p. 10)

A partir de la resolucion de los retos planteados en la estrategia gamificada y la
contextualizacién de los mismos, el educando podra realizar la extracciéon de los

conocimientos y asimilarlos por medio de la experiencia directa con el conocimiento.

2.3 Marco legal

En concordancia con los articulos 44 y 67 de la constitucion politica de Colombia, el
Ministerio de Educacion Nacional ha desarrollado multiples propuestas que buscan
generar una politica publica que genere calidad educativa en todas las instituciones de
educacioén del pais. De igual manera en el articulo 16 literal b de la Ley general de
educaciéon el MEN afirma que uno de los objetivos especificos de la educacion
preescolar es “el crecimiento arménico y equilibrado del nifio, de tal manera que facilite
la motricidad, el aprestamiento y la motivacién para la lecto-escritura y para las
soluciones de problemas que impliquen relaciones y operaciones matematicas”
(Ministerio de Educacion Nacional, 1994, p. 5) Por tanto es una obligacion de los
docentes motivar a los educandos de educacion preescolar para el desarrollo de las
habilidades de la dimension comunicativa lo cual implica la aplicacién de estrategias

atractivas, novedosas y estimulantes que permitan alcanzar este noble ideal.

A partir de la premisa anterior, el Ministerio de Educacion Nacional (1997) publica los
lineamientos curriculares de preescolar donde registra el principio de ladica afirmando

que:
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Reconoce el juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual
construye conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo fisico y
social, desarrolla iniciativas propias, comparte sus intereses, desarrolla habilidades
de comunicacién, construye y se apropia de normas. Asimismo, reconoce que el
gozo, el entusiasmo, el placer de crear, recrear y de generar significados, afectos,
visiones de futuro y nuevas formas de accién y convivencia, deben constituir el
centro de toda accion realizada por y para el educando, en sus entornos familiar,
natural, social, étnico, cultural y escolar. (Ministerio de Educacion Nacional, 1997,

p. 16)

Dicho principio reconoce a los educandos como seres activos, protagonistas de su
propio proceso de aprendizaje, quienes se convierten en el fundamento que sostiene
toda la labor docente, permitiendo a la vez que se desarrolle como un ser integro y
competente en la sociedad. En este sentido, el desarrollo integral de los educandos de
educacion preescolar vincula el fortalecimiento de las competencias en las diversas
dimensiones del ser humano, entre las que se encuentra la dimensién comunicativa, la
cual segun el MEN: “esta dirigida a expresar conocimientos e ideas sobre las cosas,
acontecimientos y fendmenos de la realidad; a construir mundos posibles; a establecer
relaciones para satisfacer necesidades, formar vinculos afectivos, expresar emociones
y sentimientos” (Ministerio de Educacién Nacional, 1997, p. 20) Desde esta
perspectiva, en la educacion preescolar se debe promover el desarrollo de
competencias comunicativas que permitan a los educandos expresarse en el contexto,
siendo una de sus pilares el desarrollo de la lectoescritura. En este sentido, el

Ministerio de Educacion Nacional (1997) resalta que:

Toda forma de comunicaciéon que establece el nifio se levanta sobre las
anteriores, las transforma en cierta medida, pero de ninguna manera las suprime,

a mayor edad del nifio, con mayor flexibilidad utiliza todos los medios a su
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alcance. Entre mas variadas y ricas son sus interacciones con aquellos que lo
rodean y con las producciones de la cultura, mas facilmente transforma sus
maneras de comunicarse, enriquece su lenguaje y expresividad e igualmente
diversifica los medios para hacerlo mediante la apropiacién de las nuevas

posibilidades que le proporciona el contexto. (p. 20)

Esta afirmacion permite vincular estrechamente el contexto en que se desarrolla los
educandos con el proceso de adquisicién del lenguaje y los medios de comunicacion, lo
cual permite considerar que para que haya un adecuado fortalecimiento de procesos de
la dimension comunicativa se debe relacionar los nuevos aprendizajes con elementos

del contexto para que haya mayor interés y les facilite el aprendizaje a los educandos.

Po otro lado, el Ministerio de Educacion Nacional (2016) genero los derechos

basicos de aprendizaje, los cuales:

Permiten a la maestra orientar la construccion de experiencias y ambientes a
través de mediaciones pedagdgicas, entendidas como acciones intencionadas,
disefiadas y planificadas que facilitan la relacion de los aprendizajes
estructurantes y los desarrollos propios de los nifios y nifias que promueven la
confianza en si mismos, su autonomia, la construccion de identidad, la libre
expresion y comunicacion, su creatividad y curiosidad, su pensamiento critico, y

el ejercicio de su ciudadania. (p. 6)

La propuesta planteada pretende dar respuesta a los DBA nimero 7 y 8 los cuales
se relacionan directamente con la problematica encontrada en el aula de clases de
Transicion B. Para ello, a partir de todo lo expuesto, se propone la aplicacion de la

estrategia de gamificacién sin TIC para el desarrollo de la dimensidon comunicativa de
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los educandos. Dicha estrategia se considera que es la que cumple con las
necesidades y principios revelados en este apartado, permitiendo que se alcancen los
objetivos propuestos, se puedan superar las dificultades encontradas en el aula de
clases y se puedan desarrollar las competencias y derechos basicos de aprendizaje

planteados.
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Capitulo 3. Metodologia

La presente investigacion se reinvento, a partir de las necesidades por el
confinamiento por el virus Covid — 19, en un principio estaba planeada para ser una
investigacion con enfoque cualitativo de tipo accion — participativa; sin embargo, este
tipo de investigacion “aplicada a la educacion tiene que ver con los problemas practicos
cotidianos experimentados por los docentes, mas que con problemas tedricos definidos
por investigadores dentro de un area del conocimiento” (Restrepo Gémez, 2002, p. 2)
es decir, que implica la intervencién pedagdgica para intentar darle solucion a los

problemas presentes en el aula de clases.

De esta forma, se tuvo que afrontar el reto con una modificacién de la metodologia;
siendo asi, el enfoque continda siendo cualitativo, el cual “desarrolla procesos en
términos descriptivos e interpreta acciones, lenguajes, hechos funcionalmente
relevantes y los sitla en una correlacion con el mas amplio contexto social” (Martinez
Rodriguez, 2011) lo que permite analizar diversas investigaciones y proponer una
actividad gamificada de acuerdo al contexto de los estudiantes de transicién B de

Arboletes — Antioquia.

Para lograrlo, su alcance es de tipo descriptivo con un método de observacion sin
intervencion, el cual se consolida como “un plan de investigacion de gran versatilidad
procedimental para registrar la conducta espontanea de una unidad (participante,
diada, equipo, etc.) mediante técnicas de observacién especificas y siguiendo un plan
de muestreo de conductas en contextos naturales” (Ato, Lopez, & Benavente, 2013, p.
1053) Todo ello permitié observar las dinamicas propias del contexto educativo de los
estudiantes para diagnosticar las dificultades en la dimensién comunicativa y realizar
una exploracién de trabajos dirigidos a educacion preescolar que asumen la
gamificacién como estrategia para abordar sus problemas o dificultades, de alli surge la
propuesta de disefio y caracterizacion de una estrategia pedagogica gamificada que
permita el fortalecimiento de los procesos propios de la dimension comunicativa en

educacion preescolar acorde al contexto y necesidades de los nifios.
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Ahora bien, existen multiples propuestas para las fases y/o tareas propias del

enfoque cualitativo. Para Valles (1999) la investigacion cualitativa parte del siguiente
disefo:

llustracion 5. Disefio de estudio cualitativo

Circunstancias: Investigador Formacidn:
~-Culturales.

-Virtudes.
-Sociopoliticas.
-Objetivos,
recursos, tiempo.

-Pecados.

Disefio de estudio cualitativo
o cualitativo - cuantitativo

Fases y tareas: decisionas de disefio.

\

[AI principio del estudicj [Durante el estudir:n] Al final
Etapa de reflexion y Etapa de entrada vy Etapa de salida,
preparacion del proyecto realizacion del campo analisis final ¥ escritura

Tareas: Tareas: Tareas:
- De formulacion del problema. - De gestion. - De finaliacion o
- De seleccidn de estrategia - De ajuste en las técnicas intarrupcidn del campo.
metodolagica. de recogida. - De analisis intenso final.
- De seleccidn de casos, contextos, - De ejecucién del campo. - De redaccién y presentacion
fechas. - De archivo y analisis del informe.

preliinar

( Reatidad social )

Fuente: Adaptado de (Valles Martinez, 1999, p. 82)

Cada una de las etapas propuestas parte de las particularidades del investigador y la
realidad social en la que se encuentra involucrado, mediada por una situacion problema
gue orienta las labores y acciones por analizar. Al respecto diversos autores han
propuesto una serie de pasos o fases por realizar, sin embargo, la presente
investigacion se encuentra en sincronia con la propuesta realizada por (Hernandez

Sampieri, Fernadez Collado , & Baptista Lucio, 2014, p. 7), ilustrada a continuacion:
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llustracion 6. Proceso cualitativo segun Herndndez Sampieri.

Fase 2 Fase 3

Fase 1 . .

. Fase 9 ) Idea ’ Planteamiento Inmersidn inicial en
Elaboracidn del del problema e l
reporte de resultados o k A Fase 4
n e [
I o — literatura existente  — —— - 4 dtggggegélmeltﬁilio
{marco de referencia) .
Fase & ; I
~ - ; \ \
Interpretacidn de o / N Fase 6
resultados . - Fase 5
E Recoleccién 5

Fase 7 de los datos &— & Definicidn de la muestra inicial
. del estudio y acceso a ésta
Analisis N 4

de los datos

Fuente: (Hernandez Sampieri, Fernadez Collado , & Baptista Lucio, 2014, p. 7)

Cada una de estas fases, se encuentran agrupadas dentro de las tres etapas
enunciados en la ilustracién anterior a esta y que se explicaran con mayor minuciosidad

a continuacion.

3.1 Tipo de estudio

Como se ha enunciado, la presente labor investigativa tiene un alcance de disefio
descriptivo, el cual “busca especificar propiedades y caracteristicas importantes de
cualquier fendbmeno que se analice.” (Hernandez Sampieri, Fernadez Collado , &
Baptista Lucio, 2014, p. 92) Todo ello, envuelto en un ambiente de continuo analisis de
los ejes tematicos que permiten la caracterizacion de una estrategia pedagogica
gamificada para el desarrollo de la dimension comunicativa en los estudiantes de
transicion B. “Es decir, unicamente pretenden medir o recoger informacion de manera
independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren, esto
es, su objetivo no es indicar como se relacionan éstas” (Hernandez Sampieri, Fernadez
Collado , & Baptista Lucio, 2014, p. 92) Esta funcion permitira definir y describir
adecuadamente los diversos aspectos que caracterizan una estrategia pedagoégica

utilizando la gamificacion.
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El estudio realizado es observacional sin intervencion, la cual “se caracteriza
basicamente por la perceptividad del comportamiento, la habitualidad en el contexto, la
espontaneidad de la conducta observada y la elaboracion a medida de instrumentos de
observacion” (Ato, Lopez, & Benavente, 2013, p. 1053) lo cual implica que los
investigadores se limitan a registrar las observaciones de las situaciones presentes en
el aula de clases, que implican el escaso control de las variables, es mas dentro de
estas investigaciones no suele emplearse el rétulo de variable; ademas, existe una
posible dependencia de los juicios subjetivos y problemas de reactividad derivados de
la situacion de observacion (Ato, Lépez, & Benavente, 2013, p. 1053). Asi, el
investigador no interviene en las situaciones observadas, sino que las analiza para
sacar diversas conclusiones o proponer alternativas de solucion en proximas

investigaciones.

3.2 Poblacion

La muestra estuvo formada por 25 estudiantes de Transicién B de la Institucion
Educativa José Manuel Restrepo sede administrativa del municipio de Arboletes -
Antioquia, los cuales se encuentran a cargo de la docente Marelvis Margarita Martinez

Acevedo.

Por medio del analisis de las fichas de seguimiento y la colaboracién de la maestra
titular, se pudo determinar que el grupo cuenta con 13 nifios y 12 nifias, todos oriundos
del municipio de Arboletes, se encuentran en estrato 1 de nivel socioeconémico,
dispersos por diversos barrios del municipio. La fuente de ingreso econémico de sus
padres (50 acudientes) radican en actividades propias de la regién, como son: la pesca
(80%), la agricultura (8%) y el turismo (2%), cuentan con los servicios basicos como
son el fluido eléctrico y agua potable, solo 15 de los nifios cuentan con gas natural en
sus casas, el resto cuentan con cilindros de gas y fogones de lefia para preparar los
alimentos, solo 8 de los hogares de los estudiantes cuentan con servicio de internet y

tienen un equipo computarizado.
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Los criterios de inclusion que se tuvieron en cuenta para la seleccién de la poblacion
y muestra es que todos los estudiantes fueran del grupo donde se realizo la practica
pedagdgica. Mientras que los criterios de exclusion de la muestra seleccionada es que
estuvieron determinados para educandos de grados superiores con habilidades

lectoras ya desarrolladas.

3.3 Procedimientos
Esta investigacion se desarrolld en tres fases, las cuales estan dirigidas al
cumplimiento de los objetivos especificos planteados y que conducen a la

caracterizacion de una estrategia para el desarrollo de la dimensién comunicativa.

1. Etapa de reflexion y preparacion del proyecto: incluye las primeras 5 fases
expuestas por Hernandez Sampieri (2014), durante la cual se planteara el problema en
base a las observaciones realizadas en el proceso de practica pedagogica y se aplicd
la prueba diagndstica para identificar las dificultades en los procesos de la dimensién

comunicativa.

2. Etapa de entrada y realizacion del campo: incluye desde la etapa 6 hasta la 8,
expuestas por Hernandez Sampieri (2014), es importante resaltar que la flexibilidad,
presente en las investigaciones cualitativas, permiten que se puedan modificar o
realizar cambios en cualquiera de las etapas anteriores. Esto facilitd que una vez
identificadas las dificultades en la dimension comunicativa se analizaran trabajos
dirigidos a su fortalecimiento. Posteriormente se realizo una busqueda de documentos

dirigidos a educacién infantil y que incluyen estrategias de gamificacion.
3. Etapa de salida, analisis final y escritura: Finalmente se realizé la caracterizacion

de una estrategia dirigida a las necesidades propias de la poblacion, lo cual permitio el

disefio de una actividad gamificada que tiene en cuenta el contexto de los estudiantes.
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3.4 Técnicas para larecoleccion de lainformacién
Para la recoleccion de la informacion se utilizaron: la actividad diagndstica que
permitié determinar las dificultades presentes en los educandos de acuerdo a la

dimension comunicativa. (Ver Anexo 1)

Ademas, se realiz6 el andlisis documental de diversas investigaciones relacionadas

con la gamificacion en educacion preescolar. (Ver anexo 2)

3.5 Técnicas para el analisis de la informacion
Se analizaron los resultados de la prueba diagndstica teniendo en cuenta las

siguientes categorias:

v' Expresion libre de lo que se observa a través de figuras modeladas o
imagenes.
v' Representacion y simbolizacion de diferentes roles a través de objetos.

v Identificacion de relaciones sonoras con el lenguaje.

Las cuales se analizaran teniendo en cuenta las preguntas relacionadas en la

siguiente tabla:

Tabla 5.

Categorias de analisis de actividad diagndstica.

Categoria Pregunta o actividad para andlisis.

Expresion libre de lo que 1. Moldear con plastilina el objeto o personajes que mas

se observa a través de [lamaron su atencion en la historia.

figuras modeladas o 2. Narrar la historia apoyandose en los objetos
imagenes. recreados.

Representacion y 3. Dramatizacion de la leyenda, apoyandose con los

simbolizacion de diferentes | objetos llevados por la maestra.
roles a través de objetos.
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Identificacion de relaciones | 4. Diferenciacion de sonidos, una onomatopeya y el

sonoras con el lenguaje. sonido de una vocal.

5. Vinculacién del sonido inicial con la vocal.

Fuente: Produccion propia de las autoras.

Para el analisis de resultados de la exploracién documental realizada se implemento
una matriz de comparacion, teniendo en cuenta categorias de analisis como el
concepto dado a la gamificacién, el concepto asignado a juego y los elementos de la

actividad gamificada.

Para esta exploracion se tuvieron en cuenta 51 trabajos académicos consultados en
diferentes motores de busqueda como google académico, Scielo y Dialnet. Al hacer la

busqueda se tuvo en cuenta:

e Antigledad: investigaciones desarrolladas desarrollados entre el 2015 y 2020.

e Estrategia implementada: Trabajos que tienen en cuenta la gamificacion como
principal estrategia para solucionar una problemética.

¢ Nivel educativo en que se implementa: Investigaciones aplicadas en
educacion preescolar.

e Tematica o eje central: Trabajos que buscan desarrollar la dimensién

comunicativa.

3.6 Consideraciones éticas
El consentimiento informado sera elaborado en concordancia con el articulo 15y 16
de la Resolucién 08430 de 1993 del Ministerio de Salud que indican:

Articulo 15: EI Consentimiento Informado debera presentar la siguiente,
informacion, la cual seré explicada, en forma completa y clara al sujeto de
investigacién o, en su defecto, a su representante legal, en tal forma que puedan

comprenderla.
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La garantia de recibir respuesta a cualquier pregunta y aclaracion a cualquier
duda acerca de los procedimientos, riesgos, beneficios y otros asuntos

relacionados con la investigacién y el tratamiento del sujeto

La seguridad que no se identificara al sujeto y que se mantendra la

confidencialidad de la informacién relacionada con su privacidad

El compromiso de proporcionarle informacion actualizada obtenida durante el
estudio, aunque ésta pudiera afectar la voluntad del sujeto para continuar

participando

Articulo 16: El Consentimiento Informado, del sujeto pasivo de la investigacion,

para que sea valido, debera cumplir con los siguientes requisitos:

Debera ser firmado por dos testigos y por el sujeto de investigacion o su
representante legal, en su defecto. Si el sujeto de investigacion no supiere firmar
imprimira su huella digital y a su nombre firmara otra persona que él designe”

(Ministerio de Salud de Colombia, 1993, p.4)
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Capitulo 4. Analisis de resultados - Propuesta gamificada

4.1 Andlisis de resultados de la prueba diagndéstica

La prueba diagnostica implicé dos actividades relacionadas con los derechos
basicos de aprendizaje 7 y 8, se realiz0 a la totalidad del grupo con compania de la
docente titular. Las siguientes graficas muestran los resultados de las tres categorias

de analisis asi:

Gréfico 1. Representacidon de objetos y/o personajes en narraciones

é¢Modela objetos y/o personajes presentes
en narraciones?

S

H No

Fuente: Produccién propia de las autoras.

Se pudo evidenciar que solo 10 de los 25 estudiantes a los que se aplico la prueba,
estuvieron en la capacidad de modelar con plastilina objetos y/o personajes
relacionados con la narracién, mientras que los 15 restantes modelaron objetos que no
estaban relacionados con la historia. Esto indica que los estudiantes tienen dificultades
para representar lo que escuchan, puede ser por falta de concentracion durante su

desarrollo o poca creatividad para representar con plastilina diversos objetos.
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Grafico 2. Narracion de historias apoyandose en objetos.

éNarra la historia apoyandose en objetos?

S

H No

Fuente: Produccion propia de las autoras.

El 60% de los estudiantes presentd dificultas para narrar con sus propias palabras la
leyenda, mientras que solo el 40% pudo contarla apoyandose en los objetos que
modelaron, reflejando las dificultades de los estudiantes para expresar lo que piensan y

establecer asociaciones entre una imagen y una palabra o idea.

Gréfico 3. Dramatizacién de la historia apoyandose en diversos objetos.

é¢Dramatiza la historia utilizando los objetos
proporcionados?

M Si

M No

Fuente: Produccion propia de las autoras.
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18 educandos, que corresponden al 72% de los estudiantes, presentaron dificultades
para dramatizar una historia utilizando diversos objetos proporcionados por la docente,
demostrando la inmadurez o dificultad que tienen para representar diversos roles

dentro de una historia.

Gréfico 4. Diferenciacion de un sonido vocalico de una onomatopeya.

¢éDiferencia sonidos vocalicos de
onomatopeyas?

S

H No

Fuente: Produccioén propia de las autoras.

Tan solo 7 estudiantes, correspondientes al 20% de la poblacién, pudo diferenciar un
sonido vocalico de una onomatopeya, estableciendo una relacion entre los objetos del
entorno y el sonido correspondiente, denotando dificultades para realizar e identificar

relaciones sonoras con objetos del medio.
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Gréafico 5. Vinculacién del sonido inicial con la vocal

¢éVincula el sonido inicial de la palabra con
la vocal correspondiente?

W Si

H No

Fuente: Produccion propia de las autoras.

De los 25 estudiantes, 92% de ellos presentan dificultades para relacionar el sonido
inicial o final de una palabra con la vocal correspondiente, por lo cual es prioritaria la
intervencidon pedagdgica con estrategias que permitan fortalecer los procesos de la

dimension comunicativa.

De la prueba diagnéstico se evidencia la necesidad de plantear actividades
diferentes a las ya implementadas por la docente titular, como son las guias y las
fotocopias de actividades descontextualizadas a la realidad de los estudiantes. Las
actividades deben estar involucradas dentro de una estrategia que permita fortalecer
procesos de la dimensién comunicativa. Producto de esta busqueda, se encontro la
gamificacion, por lo cual se procedié a indagar sobre investigaciones que aplicaron esta
estrategia en educacion infantil, lo que permitié caracterizar y disefiar una estrategia
pedagdgica gamificada dirigida al fortalecimiento de los procesos de la dimensién

comunicativa en los estudiantes de Transicion B.
4.2 Analisis de resultados de la exploracion documental

Inicialmente, la exploraciéon documental arrojo 51 trabajos académicos consultados

en diferentes motores de busqueda como google académico, Scielo y Dialnet. Sin

66



CARACTERIZACION DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA GAMIFICADA PARA EL DESARROLLO
DE LA DIMENSION COMUNICATIVA EN LOS ESTUDIANTES DE TRANSICION B

embargo, después de la aplicacién de los filtros, se depuraron las investigaciones y se

seleccionaron solo 5 relacionadas en la siguiente matriz:

Tabla 6.

Matriz de andlisis de documentos.

Titulo del

articulo

Estudio de
caso realizado
en
psicopedagogia
enun
estudiante de
pre-kinder de
un colegio
particular
pagado de la
region
Metropolitana.
Desarrollando
la comprensién
narrativa a
través de la

gamificacion

Autor (es) /
Pais

Maria
Rebeca
Beckdorf

Carabantes.

/ Chile —
2019

Concepto de

gamificacién

Se trata de
estrategias en
las que se
utilizan recursos
no formales para
potenciar un
aprendizaje
significativo.
Esta
metodologia
toma elementos
del juego para
desarrollar la
habilidad
deseada,
respondiendo a
sus
necesidades,
acercando el

aprendizaje de

Concepto

de juego

El juego es
un proceso
cognitivo en
el cual
existe
diversion y
aprendizaje,
ayudando a
la persona a
comprender
su medio
ambiente y
adaptarse a

7

él.

Elementos
caracteristicos de
la actividad
gamificada

Implementa
elementos
elaborados por el
estudiante de
acuerdo a la
narracion de un
libro seleccionado
por el nifio, los
cuales debera ir
dejando en
diversas
estaciones de
acuerdo a la
narracion del texto

en inglés.
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actividades
cotidianas.
La gamificacion | Maryori Consiste en No definido, | Ejemplifica una
como Pulgarin utilizar los juegos | se resalta la | casa gamificada
estrategia Vélez. / como estrategia | importancia | utilizando
neurodidactica | Colombia — | de ensefianza, de su herramientas
para la 2018. incorporando aplicacion virtuales para
ensefanza del elementos de en la incitar a la
inglés a nifios este a los educacion implementacion de
de transiciéon ambientes de como la gamificacién en
entre las aprendizaje o en | poderosa la ensefanza del
edades de 5 a el aula. herramienta. | inglés con
6 afios del estudiantes de
preescolar Transicion..
Comfama
Ludificacién en | Ana Cristina | Consiste en Parte La actividad
la construccion | Posos Cruz | introducir primordial gamificada esta
de referentes y Leydy estrategias y del ser basada en el
educativos para | Dayana dinamicas humano que | desarrollo de 7
la primera Lopez propias de los permite que | actividades, cada
infancia Poloche / video juegos en | los nifios una con su
/Jugando y Colombia - | contextos ajenos | expresen su | respectivo objetivo.
aprendiendo 2015 o no ludicos a fin | imaginacién. | Implementa
las letras van de modificar diversos recursos
conociendo. conductas, manipulables para
comportamientos el desarrollo de las
y habilidades de tareas asignadas.
las personas.
Estrategia de Alex 1. La Es un Realizada en
gamificacion Fernando gamificacion es | producto ambientes virtuales
6D en el Pinilla el empleo de acabado, de aprendizaje,
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desarrollo de la | Gonzélez/ | mecanicasy gue se consta de 6 pasos
habilidad Viso- | Colombia - | elementos del puede y cada uno
espacial en 2019 juego en reconocer comienza con D:
nifios de entornos no como algo 1. Define los
preescolar ltdicos con el fin | concreto. objetivos de
de modificar el negocio.
comportamiento 2. Distingue las
de las personas conductas claves.
y conseguir 3. Describe a los
objetivos. jugadores.
2. Es el empleo 4. Desarrollar los
de mecanicas de ciclos de actividad
juego en 5. Diviértete
entornos de 6. Determina las
aprendizaje con herramientas
el fin de
potenciar la

motivacion, la
concentracion y
el esfuerzo de
los estudiantes.
Constituye una
poderosa
estrategia para
influir y animar a
grupos de
alumnos. Su
intencién es
estimular el
proceso de

ensefianza—
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aprendizaje
entre los
miembros de

una comunidad

estudiantil.
Gamificacién Tania No definido. No definido. | Implementa
online a través | Alonso recursos TIC
del trabajo Sainz, (Herramienta
cooperativo con | Adriano Smartick) para la
las familias Pezzi. / generacion de una
México — estrategia que
2016. permita el

fortalecimiento de
las matematicas
con nifios entre 4 y
14 afios. No
especifica los
elementos de la
gamificacioén, pero

se

Fuente: Produccion propia de las autoras.

Fruto de esta exploracién surgen puntos de reflexion como los siguientes:

1. Del concepto de gamificacion:
v' Las investigaciones tienen conceptos diferentes de gamificacion; sin
embargo, todas la relacionan con la implementacion de los elementos del
juego dentro de un ambiente de ensefianza para favorecer el aprendizaje

o modificar una conducta.
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v/ Cada investigacion se baso6 en un autor diferente, no obstante, cada uno
resalta la importancia de la gamificacién para estimular y motivar la
participacion de los educandos dentro de la tarea asignada.

2. Del concepto de juego:

v' A pesar de que ninguno de los documentos analizados tiene la misma
concepcion de juego, todos lo ven como un elemento importante dentro
de la educacion infantil, debido a que estimula la imaginacion y les
permite a los educandos adquirir conocimientos del ambiente que lo
rodea.

3. De los elementos caracteristicos de la actividad gamificada:

v Las investigaciones concuerdan en que una actividad escolar gamificada
debe contener elementos propios del juego como: un entorno divertido y
estimulante, situaciones problemas o que impliquen un reto para los
estudiantes, un avatar, niveles, premios, puntos y una retroalimentacion
constante (feedback).

v' La mayoria de las investigaciones implementan la gamificacion utilizando
herramientas TIC, aprovechando recursos ya existentes en la web; pero
no tienen en cuenta la realidad de los estudiantes a los que van dirigido.

v" Pocas de las investigaciones se encuentran dirigidas al desarrollo de
procesos propios en la dimension comunicativa; de éstas la gran mayoria
van dirigidas a la lengua extranjera.

v' La mayoria de las investigaciones no tienen en cuenta un analisis de las
caracteristicas del contexto de los estudiantes a los que va dirigido,
obviando posibilidades pedagdégicas que estimulen el aprendizaje de los

estudiantes y la participacién activa dentro de las actividades planteadas.

Gracias al analisis realizado, se pudo consolidar la gamificacidon como estrategia
para el fortalecimiento de la dimension comunicativa en los estudiantes de transiciéon B.
Ademas, se pudo determinar que no era viable la realizacion de la gamificaciéon
implementando TIC, debido a que los estudiantes no cuentan con los recursos

tecnoldgicos. De igual manera, se pudo establecer los componentes basicos de una
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estrategia gamificada para educacion preescolar y los principales autores que

aportaron a la construccion del marco tedrico.

4.3 Caracterizacion de la estrategia pedagdgica gamificada

La propuesta de actividad gamificada cuenta con cinco apartados fundamentales,
ademas presenta las insignias y diario de navegacion disefiados, y las referencias de
las imagenes utilizadas. (Ver Anexo 3)

En primera medida, se brinda un mensaje para los maestros, en el cual se resalta el
objetivo de la propuesta, se describe brevemente su estructura y se le brinda una serie

de orientaciones y recomendaciones para su aplicacion.

Luego, se encuentra las caracteristicas y disefio de la actividad gamificada, realizada
a partir de la vinculacién de los elementos claves de la gamificacién relacionados en la
siguiente tabla:

Tabla 7.
Caracterizacion y disefio de la estrategia pedagogica gamificada.

Reto.

Divido en 6 retos con objetivos especificos e
interrelacionados

Avatar.

El estudiante se convierte en su propio avatar, puede
canjear tesoros por diversos accesorios.

Comodines.

Son las llaves especiales que abren cofres con premios y
puntuacion extra para niveler a los educandos.

Comunicacion.

Favorece el intercambio de opiniones por medio de la
realizacion de retos grupales.
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Decisiones.

Permite a los educandos equivocarse, volver a realizar los
retos, informarse de su avance.

Entorno.

Disefiado para desarrollarse en el patio de los estudiantes de
preescolar. Adaptable a espacios abiertos

Exploracion.

El estudiante podra ver su estado actual, el avance y lo que
le falta en el diario de navegacion

Feedback.

Diario de navegaciéon donde podra consultar su estado
actual, su avance y lo que le hace falta.

Incertidumbre.

Cofres sorpresas en el momento de abastecimiento y
diversos cofres desconocidos.

Interaccion.

Fomentada por medio de la cooperacion en los retos y la
competitividad con los otros grupos.

Niveles.

Inicia con niveles basicos, que se van complejizando a lo
largo de la aventura.

Premios.

Recompensas obtenidas al final de cada reto, pueden
intercambiarlos por objetos, vestuarios o comodines.

Puntos.

Cantidad de tesoros obtenidos, visibles en el diario de
navegacion. Pueden ser intercambiados por objetos,
vestuarios o comodines.
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Status.

Rangos obtenidos dentro de la tripulacién a partir de la
ealizacion de los reto . cantidad de te '

Fuente: Produccion propia de las autoras.

En el tercer apartado se encuentra la presentacion y desarrollo del juego. En esta
seccion se presenta brevemente los componentes del juego, se narra la historia en la
gue se envuelven los retos. También cuenta con el desarrollo de los 6 retos
propuestos, cada uno cuenta con un objetivo definido, disefiados partiendo desde
niveles basicos hasta mas complejos. Ademas, cada dos retos, se presenta un
momento de abastecimiento, el cual se consolida como el espacio de nivelacion de los
estudiantes, donde se realiza la retroalimentacion, se fundamentan los conceptos, se
brinda un espacio para volver a realizar los retos anteriores para fortalecer lo aprendido
y ganar mas premios. Por Ultimo, se realiza el cierre de la actividad, donde cada
estudiante recibe el diploma que lo acredita como Capitan pirata.

En el cuarto apartado, se encuentra la lista de los recursos necesarios para el
desarrollado de la actividad gamificada; de igual manera, se realiza una serie de

recomendaciones y aclaraciones para la adaptacion de los recursos en otros contextos.

Seguidamente se presenta la evaluacion de la propuesta, realizada a partir de las
observaciones de cada actividad, teniendo en cuenta cuatro aspectos basicos:
comprension, resolucion de problemas, respeto y participacion. Ademas, se propone
una ficha de valoracion del lenguaje, acorde a las habilidades, saberes y competencias

basicas de un nifio entre 2 y 7 afios.

Luego se presentan las insignias disefiadas por las autoras y el diario de navegacion
gue funcionara como feedback de la estrategia, en el cual, cada estudiante podra

consultar su estado actual, su avance y lo que le falta para culminar con la actividad.

Por ultimo, se encuentra el listado de referencias de las imagenes utilizadas para la

redaccion de la propuesta.
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5. Discusion y conclusiones

El desarrollo de la dimensiéon comunicativa en educacién preescolar facilita que los
nifos puedan expresar sus ideas, sentimientos, emociones y las representaciones que
han construido de su contexto, como muestra de la comprension del mundo que los
rodea. Para ello, el maestro como planificador, gestor y orientador de las estrategias
pedagdgicas debe innovar en su practica, integrando estrategias como la gamificacion,
la cual involucra elementos del juego como retos, premios, avatar, feedback, niveles,
puntos, comodines y status para brindarle a los estudiantes un entorno enriquecido por
saberes que les facilita tomar decisiones, comunicarse, explorar e interactuar dentro
una historia contextualizada que crea un ambiente de incertidumbre, atraccion,
motivacion, estimulacién y participacion activa. Todas estas caracteristicas, se
encuentran inmersas dentro de la propuesta producto del proceso investigativo, el cual
propicio la caracterizacion de una estrategia pedagodgica gamificada para el desarrollo

de la dimensién comunicativa.

Ahora bien, finalizado el proceso investigativo, se puede concluir que:

Implementar una prueba diagndstica permitié evidenciar la necesidad de plantear
actividades diferentes a las implementadas por la docente titular. Ademas, se pudo
determinar que las actividades deben estar involucradas dentro de una estrategia que

permita fortalecer procesos de la dimensiéon comunicativa.

Realizar un andlisis exhaustivo de documentos que emplearon la estrategia de
gamificacioén dirigida a educacién preescolar permitié consolidar la gamificacién como
la estrategia adecuada y pertinente ajustada a las necesidades de los estudiantes de
transicion B. Ademas, se pudo determinar que no era viable la realizacion de la
gamificacion implementando TIC, debido a que los estudiantes no cuentan con los

recursos tecnoldégicos.

Ahora bien, realizar una prueba diagnéstica junto a un analisis exhaustivo de

documentos dirigidos a educacion preescolar y que adoptaron la gamificacion como
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estrategia, facilitd determinar los componentes basicos de una estrategia gamificada
para educacion infantil y los principales autores que aportaron a la construccion del
marco tedrico, a la caracterizacion y disefio de una estrategia pedagoégica gamificada
acorde al contexto de los nifios de Transicion B y dirigida al fortalecimiento de los

procesos de la dimensién comunicativa.

Por otro lado, se pudo inferir que las estrategias pedagogicas gamificadas que se
encuentran en sincronia con la realidad contextual de los estudiantes, aumentan su
efectividad, propiciando que haya mayor participacion y motivacion para el desarrollo
de las actividades. Por lo cual se procur6 que la propuesta pedagdgica gamificada se
encontrara en concordancia con el contexto de los educandos de Transicion B, con la
finalidad de acercar el conocimiento y facilitar la asimilacion y desarrollo de nuevos

aprendizajes y habilidades.

A pesar de que una estrategia pedagdgica gamificada puede tener multiples
métodos de planificacion, caracteristicas o elementos, todas estas clasificaciones
concuerdan en que la actividad gamificada debe contener: retos, avatares, comodines,
puntos, premios y diversos niveles que propicien la comunicacion, interaccion,
exploracién y toma de decisiones, dentro de un entorno estimulante y motivante
teniendo en cuenta las particularidades del contexto de los estudiantes, en donde se le
brinde constante conocimiento sobre su status, situacion inicial, por donde va y hasta
donde debe llegar (Feedback). La vinculacion de todos estos elementos con una
adecuada coordinacién y direccion del maestro, asegura la efectividad de la estrategia

pedagogica gamificada.

La estrategia de gamificacion se convierte en una importante herramienta
pedagogica que diversifica las labores académicas, proporcionando nuevos ambientes
de participacion e integracion de los estudiantes dentro de su propio proceso de
aprendizaje. Asi mismo, modifica los roles del maestro y educando brindandole al
primero el papel de orientador, organizador, director y acompafiante, quien procurara

gue las actividades realizadas sean desarrolladas adecuadamente para aprovechar
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todos los beneficios que la gamificacion brinda; por otro lado, el estudiante se convierte
en el actor principal, en base a quien se encuentra estructurada la actividad gamificada,
para lo cual se debe tener en cuenta su contexto, habilidades y los fines o propésitos
buscados con la estrategia.

El aprendizaje significativo de los estudiantes se consigue cuando se integran los
intereses de las nifias y los niflos y las particularidades de su contexto dentro de las
estrategias pedagdgicas dentro de la escuela. Asi mismo, es necesario que el
estudiante tenga contacto directo con materiales y objetos que lo acerquen a la
comprension, adquisicion y desarrollo de nuevos conocimientos y experiencias

educativas.

Para una segunda fase del proceso investigativo, en el cual se aplique la propuesta
pedagogica gamificada, es recomendable que se aproveche al maximo la capacidad
imaginativa de los nifios de transicion. En este sentido, el docente es quien, con buena

aptitud, dinamismo, y creatividad, propiciara el adecuado desarrollo del proceso.

Asi mismo se recomienda que, para proximas investigaciones relacionadas con la
gamificacion, se fundamenten en articulos recientes, en los cuales los investigadores
hayan tenido en cuenta un andlisis del contexto para proponer una estrategia
gamificada pertinente al entorno de los estudiantes; esta labor dara luces para la

generacion y adaptacion de nuevas propuestas.
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Anexos

Anexo 1. Prueba diagndstica.

Actividad diagnéstica.

Dimension comunicativa.
A continuacién, se especifican las actividades diagnosticas realizadas para la
deteccion de dificultades o necesidades en la dimension comunicativa con educandos
de Transicion B de la IE José Manuel Restrepo.

Actividad # 1.

Aprendizaje esperado - DBA 7: Expresay representa lo que observa, siente,

piensa e imagina, a través del juego, la muasica, el dibujo y la expresion corporal.

Tiempo estimado: 2 horas.

Situacion planteada: Me divierto con las narraciones.

1. Presentacion de la imagen de una lampara de gas antigua (En caso de contar con

una real se puede llevar, teniendo en cuenta los cuidados para evitar riesgos), luego se

realizaran preguntas, tales como:

¢, Qué objeto es este?

¢ Tienen alguna ldmpara de gas como esta en su casa?

¢Conocen alguna historia donde se involucre una lampara?

Ademas de estas preguntas, la maestra podra realizar otras enfocadas a la

exploracién de los conocimientos previos de los educandos en base a la leyenda “La

lamparita de la playa”.
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2. Seguidamente, se narrara una leyenda local denominada “La lamparita de la

playa” apoyandose en fichas con los momentos y escenas principales de la obra.

3. Luego, de forma individual deberan moldear con plastilina el objeto o personajes
gue mas llamaron su atencion en la historia. Narraran brevemente la historia

apoyandose en los objetos recreados.

4. Finalmente, en grupos de tres y apoyandose con los objetos llevados por la

maestra, dramatizaran la leyenda.

Nota: La actividad se encuentra basada en el DBA # 7 de transicion que tiene como
principales evidencias:

Participa en canciones, rondas y juegos tradicionales haciendo aportes personales de
manera espontanea.

Dramatiza didlogos con sus juguetes y otros elementos del ambiente con los que
dibuja, arma o construye mufiecos.

Representa y simboliza diferentes roles y actividades al usar los objetos que encuentra
a su alrededor.

Expresa libremente sus pensamientos y emociones a traves de dibujos, pinturas,

figuras modeladas o fotografias.

Actividad # 2.

Aprendizaje esperado - DBA 8: Identifica las relaciones sonoras en el lenguaje
oral.
Tiempo estimado: 1 horas.

Situacion planteada: Canto, bailo y me divierto.
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1. Por medio de una presentacion con titeres, la maestra presentara diversas
imagenes de animales que son comunes en el municipio y juguetes propios de las

edades de los nifios. Realizara preguntas tales como:

¢, Qué animal es este? ¢ qué sonido hace?

¢, Qué objeto es este? ¢ddnde lo encontramos?

¢ Y th cudl juguete tienes?

¢, Tienes mascotas en tu casa?

Ademas de estas preguntas, la maestra podra realizar otras enfocadas a la

participacion y narracion oral de los educandos.

2. Seguidamente, la docente presentara dos sonidos, una onomatopeya y el sonido
de una vocal para diferenciarlos. Se presenta una imagen relacionada con una vocal y
su respectivo audio y otra imagen relacionada con una onomatopeya y un audio

relacionado a este. Se realizara un breve dialogo

3. Luego se formara una ronda, se cantara y bailara el “baile de los animales”. La
maestra realizara una breve intervencion realizando énfasis en los sonidos finales de

las palabras para resaltar las rimas.

Nota: La actividad se encuentra basada en el DBA # 8 de transicién que tiene como
principales evidencias:

Identifica palabras que riman en juegos con la musica, las rondas, la poesia, juegos
corporales, entre otros.

Sigue y construye juegos de segmentacion de palabras orales a través de las palmas, el
zapateo, y otras estrategias.

Establece asociaciones entre los sonidos onomatopéyicos del entorno y los objetos que

simbolizan.
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Anexo 2. Investigaciones analizadas relacionadas con gamificacion.

Tabla 8.

Investigaciones analizadas relacionadas con gamificacion.

Titulo del articulo

Pais /

Universidad

Cita

bibliografica en

APA

Estrategia de gamificacion 6D en el 2019 Colombia. (Pinilla

desarrollo de la habilidad Viso-espacial Universidad | Gonzalez,

en nifios de preescolar Pedagdgica | estrategia de

Nacional. gamificacion 6D

en el desarrollo
de la habilidad
Viso - espacial
en nifios de
preescolar.,
2019)

La gamificacion como estrategia 2018 Colombia. (Pulgarin Vélez,

neurodidactica para La ensefianza del Universidad | 2018)

inglés a nifios de transicion entre las CES

edades de 5 a 6 afios del preescolar

Comfama.

Estudio de caso realizado en 2019 Chile. (Beckdorf

psicopedagogia en un estudiante de pre- Universidad | Carabantes,

kinder de un colegio particular pagado de del 2019)

la region Metropolitana. Desarrollando la Desarrollo

comprension narrativa a través de la

gamificacion
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Abordaje del concepto de Gamificacion 2016 Colombia. (Pineda, 2016)
en el aprendizaje de las infancias.
Crear, innovar y motivar en el aula 2018 Colombia. (Aidla Navarro,
gamificada. Pontificia 2018)
Universidad
Javeriana.
El potencial de la gamificacion para la 2018 México. (Reyes Cabrera
Educacion a distancia en México Universidad | & Quifionez
Auténoma Perch, 2018)
de Yucatan.
Recursos tecnologicos para la integracion | 2019 México. (Trejo Gonzalez,
de la gamificacion en el aula Universidad | 2019)
de
Guadalajara.
Gamificacion online a través del trabajo 2016 México. (Alonso Sainz &
cooperativo con las familias. Pezzi, 2016)
Algunos casos exitosos de gamificacion. | 2018 Espafia. (Jiménez
Universidad | Palmero, 2018)
de Seuvilla.
El uso de la gamificacion como estrategia | 2020 Ecuador. (Abril 1za, 2020)
did4ctica en los nifios con TDAH
Los Videojuegos como medio de 2017 México (Higueras
aprendizaje: un estudio de caso en Rodriguez,
educacion matematica en primaria. Garcia Martinez,
& Morales
Ocaiia, 2016)
Los efectos de la gamificacion en el 2016 México (Ayala &
aprendizaje del espafol en estudiantes Quirarte, 2016)
del nivel medio basico
La gamificacioén en las aulas de 2016 México (Higueras
Educacién Primaria Rodriguez,
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Garcia Martinez,
& Morales
Ocaiia, 2016)
La gamificacion en el aprendizaje de los 2016 Colombia — | (Vélez Osorio,
estudiantes universitarios Universidad | 2016)
Cooperativa
de
Colombia.
Qué gana STEM con la gamificaciéon 2019 Espaﬁa: (Fuentes
gngﬁdad Hurtado &
Virgili Gonzalez
éJenié(ierr;i]tzt Martinez, 2019)
La gamificacion en la educacion superior | 2016 Colombia. (Lozada Avila &
una revision sistematica Universidad | Betancur
de Medellin. | Gémez, 2017)
Terapias de errores con aprendizaje movil | 2018 Colombia. (Mateo Gallego
y gamificacion: estudio comparativo en Universidad | & Ruiz Yépez,
espafiol de los negocios Pedagogica | 2018)
Nacional.
La Gamificacion como estrategia 2018 Colombia. (Revelo
didactica para la ensefianza / aprendizaje Universidad | Sanchez,
de la programacion. Un mapeo del Narifio — | Collazos
sistematico de literatura Universidad | Ordofiez, &
del Cauca e | Jimenez Toledo,
Institucién 2018)
Universitaria
CESMAG
El empleo del Smartphone en el aula 2017 Espafia. (Hernandez
universitaria como herramienta para la Universidad | Ramos &
gamificacion de la docencia de Martinez Abad,
Salamanca. | 2017)
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Acercando a los estudiantes a las 2018 Espafia. (Marco, Vargas,
problematicas sociales de su entorno: El Universidad | Martin
caso del barrio de Cabafal de Valencia de Valencia. | Fernandez, &
Santirso, 2017)
La gamificacioén en la ensefianza de los 2018 Espafa. (Moreno
trastornos del lenguaje: Cluedo como Universidad | Campos &
recurso educativo Internacional | Vuvires Garcia,
de Valencia | 2018)
Gamificacién y competitividad en el 2017 Espafia. (Salguero
sistema de evaluacion para impulsar la Universidad | Caparros &
motivacion del alumnado mediante el uso de Malaga. | Pardo Ferreira,
de TIC 2017)
El impacto de un estudio de caso 2018 Espafia. (Plaza Casado,
empresarial en la motivacion del alumno Universidad | De la Orden de
Rey Juan la Cruz, &
Carlos. Escamilla
Solano, 2018)
La aplicacion Kahoot como herramienta 2017 Espafia. (Domingo
en la formacion de maestros Universidad | Cebrian, 2017)
de
Zaragoza.
Experiencia de gamificacion de 2017 Espafia. (Garcia
contenidos matematicos mediante juegos Universidad | Vandewalle
de cartas evitando la brecha digital y de Granada. | Garcia, 2017)
fomentando la socializacion
Kahoot! una aplicacion para la 2017 Espafia. (Olmos VilaR.
gamificacién en el aula IES Bernat 2017)
de Sarria
La gamificacion como respuesta 2017 Espafia. (L6pez Mari &
educativa en alumnado con dificultades Grupo CRIE, | Peirats Chacén,
de aprendizaje: una experiencia de aula 2017)
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Universidad
de Valencia.
Analisis de las aplicaciones de 2017 Espaina. IES | (Olmos VilaR.
cuestionarios y sus usos para la Bernat de 2017)
gamificacién Sarria.
Métricas para la evaluacion y analisis de | 2017 Espafia. (Vega Lopez
Serious Games. Aportaciones en base al Universidad | Gonzalez,
Proyecto eConfidence de Garcia Valcarcel
Salamanca. | Mufioz Repiso,
Instituto Martin del Pozo,
tecnolégico | Basilotta Gémez
de Castillay | Pablos, &
Ledn. Catalina Ortega,
2017)
Gamificacién en el entorno educativo 2017 Espafia. (Aris Red6 &
Universidad | Orcos, 2017)
Internacional
de la Rioja
Kahoot, la gamificacion en el aula en el 2017 Espafia. (Soler, Lafarga
siglo XXI Universidad | Ostériz, &
de Rodriguez
Zaragoza. Garcia , 2017)
Universidad
de Granada.
Clash Royale para gamificar el aula 2017 | Espafia (Vidal Esteve &
Universidad | Peirats Chacon,
de Valencia. | 2017)
Revision y analisis de investigacion 2018 | Espafia. (Vidal Esteve,
publicada sobre intervencion gamificada Universidad | Peirats Chacon,
en discapacidad intelectual de Valencia. | Marin Sualves,
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& Lopez Mari,
2018)

Gamificacion y atencion a la diversidad. 2017 | Espaia. (LOpez Mari,
Universidad | Vidal Esteve,
de Valencia. | Peirats Chacon,
& Peirats PArdo,

2017)
Bibliometria aplicada a la gamificacion 2019 Espafia. (Peirats Chacon,
como estrategia digital de aprendizaje Universidad | Marin Sualves,

de Valencia. | & Vidal Esteve,

2019)
Aprender jugando: la gamificacion 2017 Espafia. (L6pez Mari,
aplicada al &mbito educativo Universidad | 2017)

de Valencia.

El potencial de la gamificacion como 2017 Espafia. (Campos Soto,
estrategia de atencion al alumnado con Universidad | Rodriguez
TDAH de Granada | Garcia, &

Fuentes

Cabrera, 2017)
Gamificacion en el aula 2017 Espafia. (Alonso

I.E.S. Pérez | Fernandez,
de Ayala, 2017)

Oviedo.
Proyecto de gamificacion en Ciencias 2017 Espafia. (Martin Garrido
Sociales. Minecraft y Pokémon Go como Universidad | & Rodriguez
herramienta de ensefianza en Geografia de Granada. | Lopez, 2017)
e Historia
Juegos digitales y gamificacion aplicados | 2016 Espafia. (Contreras
en el ambito de la educacién Universidad | Espinosa, 2016)
Central de
Cataluia.
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Gamificacion: como motivar a tu 2015 Espafia. (Rodriguez &
alumnado y mejorar el clima en el aula Universidad | Santiago, 2015)
de Valencia
Gamificacion educativa en aulas PMAR. 2017 Espafia. (Manzano Leon
Un estudio Cualitativo. Universidad | & Dominguez
de Almeria. | Oller, 2018)
Aplicacién movil nativa en Android 2019 Colombia. (Jamaica Prieto,
basada en la gamificacién para el Universidad | Cortés
aprendizaje matematico de nifios entre 7 Nacional Velasquez,
y 12 afios en Colombia Abiertay a Duarte, & Pierre
Distancia - Triana, 2019)
UNAD
Proyecto de aula para la ensefianza de la | 2017 Colombia. (Arboleda
Transicion entre grados y radianes Universidad | Tamayo, 2017)
mediado por el concepto de gamificacion Nacional de
Colombia.
Ludificacion en la construccion de 2015 Colombia. (Posos Cruz &
referentes educativos para la primera Corporacion | Lopez Poloche,
infancia /Jugando y aprendiendo las universitaria | 2015)
letras van conociendo. Minuto de
Dios.
Gamificacidbn como estrategia didactica 2018 Brasil. (Santos Ferreiro
aplicada en la formacion del profesor Universidad | & Lacerda
de Brasilia. | Santos, 2018)
Del homo Ludens a la gamificacion 2017 Espafia. (Carreras, 2017)
Universidad
de Girona.
Gamificacion en el aula Gincana de 2018 Espafia. (Pisabarrén
programacion Universidad | Marrén &
de Vivaracho
Valladolid. Pascual, 2018)
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Gamificacion en la educacién secundaria. | 2018 Espafia. (Manzano Leon
Universidad | & Dominguez
de Almeria. | Soler, 2018)
Creatividad, clase inversa y gamificacion | 2018 Espafia. (Aris Redo &
Universidad | Orcos, 2018)
de la Rioja
El Ministerio de Robin Hood: una 2018 Espafia. Fuente
experiencia de gamificacion Instituto de | especificada no
Ensefianza | valida.
Secundaria
Vega de
San Mateo.

Fuente: Produccion propia de las autoras.
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Anexo 3. Propuesta de actividad gamificada

AREN LUCIA QUINONEZ MENDEZ
MATY LUZ MERCADO CASTARNO
MILENA LUZ SARMIENTO GUERRA

’ CORPORACION UNIVERSITARIA IBEROAMERICANA
AJLTAD DE EDUCACION, CIENCIAS HUMANAS Y
SOCIALES

LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIAL
LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL
BOGOTAD.C
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Propuesta de actividad gamificada.

La Aventura Pirata

Mensaje para los docentes.

Estimados docentes.

La Aventura Pirata es una propuesta de actividad escolar gamificada, que surge para
fortalecer procesos de la dimension comunicativa en los educandos de transicion por
medio de la implementacion de las estrategias de gamificacion sin TIC. En ella, el
docente toma el rol de contramaestre, que es el personaje encargado de dirigir las
actividades, asignar los retos y organizar el espacio; los educandos se convierten en
piratas, los cuales deberan recuperar las 5 partes del mapa, que los guiaran hacia el

tesoro perdido.

Los nombres de los personajes se encuentran adaptados al entorno costero y
marino en el que se encuentran los estudiantes, de igual manera los recursos y
actividades se encuentran ambientadas para desarrollarse en ese espacio; sin
embargo, pueden ser adaptados de acuerdo al contexto y recursos con los que
cuenten. También pueden ser desarrolladas en el hogar, asignando tareas por
desarrollar con los papas como el disefio de un vestuario con material reciclado, la
creacion de una mascota pirata o extendiendo las actividades por medio de retos

disefiados para realizarse en casa, para lo cual debe ser muy recursivo y creativo.

Es necesario, que se tenga permiso de los padres de familia para la realizacion de
las actividades fuera del plantel educativo. De igual manera, se debe solicitar su
acompafamiento para la vigilancia y prevencién de riesgos. Lo invitamos a que

conozca el disefio de la nuestra actividad y las actividades que lo componen.
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1. Caracteristicas y disefio de la estrategia gamificada.

Reto.
Divido en 6 retos con objetivos especificos e interrelacionados

Avatar.

El estudiante se convierte en su propio avatar, puede canjear
tesoros por diversos accesorios.

Comodines.

Son las llaves especiales que abren cofres con premios y puntuacion
extra para niveler a los educandos.

Comunicacion.

Favorece el intercambio de opiniones por medio de la realizacion de
retos grupales.

Decisiones.

Permite a los educandos equivocarse, volver a realizar los retos,
informarse de su avance.

Entorno.

Disefiado para desarrollarse en el patio de los estudiantes de
preescolar. Adaptable a espacios abiertos

Exploracion.

El estudiante podra ver su estado actual, el avance y lo que le falta en
el diario de navegacion
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Feedback.

Diario de navegacion donde podra consultar su estado actual, su avance
y lo que le hace falta.

Incertidumbre.

Cofres sorpresas en el momento de abastecimiento y diversos cofres
desconocidos.

Interaccion.

Fomentada por medio de la cooperacién en los retos y la competitividad
con los otros grupos.

Niveles.
Inicia con niveles basicos, que se van complejizando a lo largo de la

aventura.

Premios.

Recompensas obtenidas al final de cada reto, pueden intercambiarlos
por objetos, vestuarios o comodines.

Puntos.

Cantidad de tesoros obtenidos, visibles en el diario de navegacion.
Pueden ser intercambiados por objetos, vestuarios o comodines.

Status.

Rangos obtenidos dentro de la tripulacion a partir de la realizacién de
los retos y la cantidad de tesoros obtenidos.
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2. Presentacion y desarrollo del juego.

La propuesta se encuentra planificada para desarrollarse con estudiantes de
Transicion, consta de 6 pruebas, que seran desarrolladas por grupos de 5 nifios. La
meta del juego es encontrar el tesoro, para ello, deberan completar el mapa y seguir la

ruta que les permitira hallarlo.

Con el propdsito de proporcionar una vision detallada de la actividad, en la siguiente
seccion se desarrolla a profundidad, el contexto en que se sitda la misma, sus reglas,

premisas y niveles.

2.1 Contexto.

Nos encontramos en el afio 1650, muchos piratas han emprendido la busqueda del
tesoro perdido del famoso pirata Chalupa negra. La Reina Diana de Arboletes ha
prometido otorgar el titulo de Rey pirata a la primera tripulacion que logre encontrarlo,
para lo cual han contratado a Pie de platano, Ojo de pescao, Cangrejo €’ playa, Barba
de marisco y al famoso pirata Cabeza e’ huevo como los capitanes que surcaran los
mares en busca del tesoro. Ademas, la reina ha contratado a tres contramaestres que

te guiaran en esta aventura, no temas preguntarle pues siempre estaran para ayudarte.

Para llegar al tesoro deberas recuperar las 5 piezas que conforman el mapa, para
hacerlo tendras que superar las pruebas que te asignaran, irds acumulando diversos
tesoros a lo largo del viaje, los cuales podras cambiar por informacion y por comodines,
gue te permitiran avanzar en las tareas, recuerda que podras realizar varias veces las
actividades para acumular mas tesoros, con lo cual podras ascender en los rangos
dentro de la tripulacion hasta convertirte en capitan. También cuentas con una tienda
dentro del barco, donde podras adquirir armas y nuevos vestuarios. En cualquier
momento, podras consultar el diario de navegacion donde encontraras tu estado dentro
de la aventura, desde donde partiste, qué llevas recorrido y cuanto te queda por

recorrer.
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Si estas escuchando este mensaje, es porque has sido seleccionado como uno de
los piratas que nos acompafiara en la busqueda del tesoro. Primero deberas
prepararte, tendras que seleccionar el grupo al que perteneceras (5 integrantes) y el

vestuario apropiado para emprender el viaje.

iQue inicie La

Aventura Pirata!
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2.2 Desarrollo

Reto 1. Comienza la busqueda - Encuentra los cofres.

Objetivo: Identificar los sonidos de las letras iniciales de las palabras que escuchay

asociarlos con la grafia correspondiente.

El capitan ha perdido las llaves donde guarda su brujula, deberas encontrarlas. Para
ello, el contramaestre te mostrara imagenes de objetos que empiezan por vocal,
deberas atravesar la pista de obstaculos y abrir el cofre marcado con la vocal
correspondiente. Dentro encontraras diversas llaves, deberas encontrar las 5 que

encajan en el cofre mayor para abrirlo. Al final recibiras la insignia de Buscador.

Dentro de cada cofre habra varias
llaves con diversas figuras, las
cuales encajan en el cofre con la
brudjula, deberan abrir varias veces
cada cofre para encontrar las llaves
adecuadas. Dentro del cofre mayor,

encontraran la primera parte del

mapa, la brujula y la recompensa,
que seré repartida por el
contramaestre de acuerdo a la

participacion de cada integrante del

grupo.
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Reto 2. Cuidado con lo tiburones.

Objetivo: Asociar las imagenes con la grafia inicial con la que se escribe el nombre

del objeto.

Los amarres del barco se han soltado, deberas atravesar el puente y atar las
cuerdas al madero correspondiente. Los maderos se encuentran marcados con las
vocales, deberas unir la imagen con la vocal que corresponde a la primera letra de su

nombre. jTen cuidado! Si te caes, podrias ser alimento de los tiburones.

Cuando termines de atar todos los cabos, deberas subir al barco el cofre. Dentro,

encontraras una sorpresay recibiras la insignia Atador.

Antes de iniciar la lectura del segundo reto,
se recomienda dialogar con los piratas sobre
la terminologia a la cual se hara referencia
en la actividad. El contramaestre puede
cambiar las palabras por otros términos

conocidos por los nifios.

Dentro del cofre, se encontrara la segunda

parte del mapa y la recompensa, los
contramaestres la repartiran teniendo en
cuenta la participacion de cada pirata en la

resolucién de la actividad.
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Momento de abastecimiento.

iFelicitaciones! El capitdn estd muy contento porque has realizado todas las tareas.

Por eso ha enviado a Cocotero, su fiel mascota, con un mensaje especial.

“Piratas, tienen este espacio libre para comprar armas y ropas nuevas, pueden
realizar las misiones otra vez para acumular mas tesoros, ademas pueden intercambiar
sus tesoros por las llaves especiales, las cuales abren cofres con puntos extras para
subir de rango dentro de la tripulacion. Recuerda que puedes consultar el diario de
navegacion donde encontraras en qué punto te encuentras y a dénde debemos llegar

dentro de la aventura”

Cocotero, sera una marioneta de
mano controlada por uno de los
contramaestres. Durante este
espacio, se nivelaran a los piratas y
se reforzaran los sonidos y grafias

de las vocales.
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Reto 3. Recoge las provisiones.

e Obijetivo: Identificar letras cotidianas y asociarlas con las grafias
correspondientes.

iEstamos pronto a partir! Pero las frutas se cayeron por todo el puerto, debemos
recogerlas y depositarlas en la canasta correspondiente. Las frutas se encuentran
marcadas por silabas que inician con m, p y s, deberas depositarlas en la canasta

marcada con la letra correspondiente.

Termina esta tarea y seras recompensado por el capitan con la insignia Recolector.

Dentro de esta actividad se debe
hacer énfasis al sonido de capa
silaba y su respectiva letra inicial.
Los contramaestres deberan reforzar
esta actividad a los piratas que

presenten mayor dificultad.

La recompensa sera repartida a

partir de la participacion y

desempeiio de cada pirata, el
capitan les otorgara la tercera pieza

del mapa.
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Reto 4. Vamos de pesca.

e Obijetivo: Reconocer los sonidos de las silabas y relacionarlas con la letra
correspondiente.

A lo largo de la historia, la pesca ha sido una de las actividades que les permite a los
habitantes de la zona costera adquirir dinero y satisfacer el hambre. En altamar, los
piratas acostumbraban lanzar las redes y anzuelos para conseguir alimentos y poder
resistir las largas travesias por el Caribe.

El capitan les encomendo la tarea de pescar, para ello dispuso de tres canastas
marcadas con las letras m, p y s, donde deberan depositar los pescados de acuerdo a
la silaba que tienen. Ha prometido una gran recompensa y la insignia Pescador, para

quien realice bien su labor.

Al igual que la anterior, se debe
reforzar los sonidos de las silabas,
para ello se recomienda relacionar
las silabas con palabras del contexto

de los piratas.

Dentro del cofre se encuentra la

cuarta pieza del mapa, el botin sera

repartido a partir del desempefio de

cada pirata.
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Momento de abastecimiento.

iFelicitaciones! Casi terminamos nuestra aventura, el capitan ha enviado a Cocotero

con un mensaje para ti:

“Piratas, pronto partiremos en busca del tesoro, aprovechen este espacio para
comprar armas, ropas nuevas, acumular mas tesoros, los pueden intercambiar por las
llaves especiales para abrir los cofres especiales con lo cual podran subir de rango
dentro de la tripulaciéon. Recuerda que puedes consultar el diario de navegacion donde
encontraras en qué punto te encuentras y a donde debemos llegar dentro de la

aventura”

Durante este espacio, se nivelaran a
los piratas, se reforzaran los sonidos
y grafias de las silabas con m, py s.
De igual manera se pueden

ejemplificar con imagenes de objetos

gue empiecen con esas letras.
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Reto 5. Reparemos la nave.

Objetivo: Completar palabras con las vocales faltantes a partir de la lectura y el
sonido correspondiente.

Leer palabras cortas conm, pys.

En el afio 1650, los gobiernos de las colonias se encontraban, constantemente,
combatiendo contra los piratas, envueltos en enormes batallas y otros eventos

relacionados.

En una de esas batallas, la nave ha recibido un dafio tremendo, debemos reparar las
paredes de las naves con las partes faltantes. Para lograrlo, los contramaestres las han
marcado las partes con las vocales y las paredes con una serie de palabras
incompletas, debes colocar las vocales en el lugar adecuado, recuerda leer cada
palabra para verificar que sea la parte correspondiente. Culminada la reparacion sera
repartido el botin de la victoria y recibiras la ultima pieza del mapa para conseguir el
tesoro. Ha llegado la hora jVamos!

Es necesario que el contramaestre repase y
fortalezca esta actividad, brindandole los
espacios y tiempos suficientes para que los
piratas puedan alcanzar esta competencia.
Debe conservar la motivacion del grupo,

procurando que alcancen el objetivo.

Al final, le entregara la insignia Reparador.
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Reto 6. Encontremos el tesoro.
Objetivo: Construir palabras cortas conm, py s.

Leer palabras cortas conm, pys.

iFelicidades! Has completado el mapa, tiene las provisiones y has ascendido de
rango dentro de la tripulacién. Ahora eres el capitan del barco, deberas pilotear la nave
siguiendo el mapa; para lograrlo, debes girar el timon y completar la ruta que te llevara
hasta el tesoro. Cada milla que te muevas, debes direccionar la nave girando el timon
hacia la palabra indicada en el mapa, recuerda leerla para asegurarte que vas por el

rumbo correcto. jCuidado te pierdes en el mar!

Estas cerca de culminar esta gran Aventura Pirata. Lleva a tus comparieros hasta el

tesoro, consigue la insignia Capitan y conviértete en el rey pirata.

Los contramaestres tendran un listado de
las palabras, deben ir turnando a cada
miembro del grupo para que todos
participen, minimo con 8 palabras. El
tesoro final estara compuesto por
moneditas de chocolate y tarjetas de
cartulina que aparentan ser dinero, por un
lado, y por el lado contrario tienen
imagenes con las palabras que las

representa, las cuales estaran completas

y divididas por silabas.
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2.3 Cierre de la actividad.

Culminada la Aventura, llega el momento de que la Reina Diana de Arboletes le
otorgue el titulo de Rey Pirata a los valientes que surcaron mares y diversos

peligros para encontrar el tesoro perdido.
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3. Lista de recursos necesarios

Para poner en practica las actividades descritas anteriormente se debe contar con:

Cofres (Cajas de carton decoradas)
Témperas.

Retazos de tela.

Sombrero de pirata (Carton.)
Piezas del mapa (Rompecabezas)
Plastico azul.

Imagenes de vocales. (Fotocopias)
Cajones de madera.

Bastones (Palos de escoba decorados)
Frutas (Carton)

Peces (cartdn)

Cana de pescar (Palos de escoba)
Vocales (Tela o icopor)

Timoén (Tubo de PVC y cartulina)

*Tijeras.

*Pinceles.

*Panolas.

*Espadas (Cartén)
*Parches de ojo

*Maderos (Cartén)

*Tabla.

*Aletas de tiburon (Cartén)
*Cuerdas

*Imagenes (Fotocopias)
*Silabas (Fotocopias)
*Pared (Borlan café o icopor)
*Fichas de lectura.

Moneditas de chocolate.

Nota: Los materiales y recursos pueden ser adaptados de acuerdo al contexto y

recursos con los que se cuenten.
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4. Evaluacién de la propuesta.

La evaluacion de la propuesta se llevara a cabo, teniendo en cuenta la evaluaciéon

del desempefio y los resultados finales de los educandos.

4.1 Evaluacién de los educandos:

Se valorard los resultados obtenidos por los estudiantes en cada una de las
actividades realizadas en la estrategia, para lo cual se contara con rubricas de
evaluacion, que permitiran hacer los ajustes correspondientes a las actividades
planteadas. Luego, se aplicaré ficha de valoracion, la cual ser4 comparada con la ficha

de valoracion inicial para determinar la efectividad de las estrategias aplicadas.

4.1.1 Rubrica de evaluacién de las actividades.

Cada reto ser& evaluado teniendo en cuenta los siguientes criterios, los cuales
permitiran dar una puntuacion adecuada a cada uno de los estudiantes y realizar un
seguimiento a sus avances. La meta de estas estrategias es que todos los educandos

alcancen los objetivos planteados en los desempefios alto o superior.

Tabla 9.

Rubrica de evaluacion de las actividades.

Criterio Indicador  Peso Desempefio
Superior Alto Basico Bajo
Comprensié Precisio 25 Sus En Sus Sus
n n de las % respuesta ocasiones respuestas respuesta
respuesta S estan , SUS son S no son
sy bien respuesta dispersasy acordes al
cumplimie organizad s son en objetivo
nto de las as, acordes al ocasiones  planteado.
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Participac

ion

Resolucié
n de

problemas

Respeto

indicacion

es.

Expresi 25
ony %
participaci
on activa
en las
actividade

S.

Capacid 25
ad parala %
resolucion
de
conflictos
y los
problemas
planteado
S.

Capacid 25
ad para %
trabajar en
grupo,
valorar
sus
aportes y
respetar

las

acordes al
objetivo

planteado.

Particip
a
activamen
te de las
actividade
S

realizadas

Propon
e
estrategia
s de
solucion a
los
problemas
planteado
S.

Valora
los turnos
y aportes
de sus
compaifier

0s.
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Particip
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actividade
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planteada
S

La
mayoria
de veces
propone
soluciones
a los
problemas
planteado
S.

La
mayoria
de veces
valora los
turnos y
aportes de
sus
compaifier

0sS.

desarticula
das del
objetivo
planteado.
En
ocasiones,
participa de
las
actividades

planteadas.

A veces
propone
soluciones
alos
problemas

planteados.

En
ocasiones
valora los
turnos y
aportes de
sus
comparfiero

S.

No
participa
de las
actividade
S
planteada

S.

No
propone
soluciones
alos
problemas
planteado

S.

No
valora los
turnos y
aportes de
sus
comparnier

0s.
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diferencias

Fuente: Produccién propia de las autoras.

4.1.2 Ficha de valoracion Lenguaje

A continuacién, encontraras una ficha de valoracién de los logros alcanzados por los
nifios de acuerdo a su etapa de desarrollo y las actividades realizadas en la propuesta
pedagdgica gamificada.

Marca si, no o en proceso segun corresponda.

Nombre del nifio: Edad del educando:
Etapa: Pre operacional Rango de edad: Entre 2 y 7 afios
Tabla 10.

Ficha de valoracion — Lenguaje.

LENGUAJE
CRITERIO ORIENTADOR DEL PROCESO Si NO EN
PROCESO
Manifiesta sus propias emociones sin control de éstas.
Usa el no frente a lo que no le gusta o las peticiones de
los adultos.
Hace pataletas ante las negativas de los adultos.
Hay mayor capacidad de socializacion y acatamiento de
normas.
Nombra miembros de su familia.
Describe caracteristicas de imagenes, laminas, cuentos y
diversos objetos del medio.
Expresa sus necesidades, sentimientos y emociones.

Disfruta de la compafia de otros nifios.
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Le gusta que le narren cuentos e historias.

Le gusta que lo elogien por sus logros.

Entiende y sigue ordenes sencillas.

Entiende cuando lo llaman por su nombre.

Responde a lo que se le pregunta.

Coge el lapiz en forma adecuada con mayor precision.
Pregunta por su entorno y sus acciones

Diferencia un dibujo de una grafia

Narra momentos que ha vivido y que han sido
significativos.

Se muestra creativo y usa mucho la imaginacion en las
historias que cuenta.

Expresa sus ideas con claridad

Incluye y acepta reglas de juego

Realiza dibujos con muchos detalles

Utiliza pronombres posesivos: mio, tuyo y algunos
adverbios de tiempo: hoy, ayer, mafiana.

Manifiesta dominancia lateral: usa una sola mano para
escribir.

Menciona diferencias entre él y sus compaferos.
Manifiesta sus gustos y disgustos frente a diferentes
situaciones.

Describe a sus compaiieros, lugares y objetos.
Expresa sus pensamientos y sentimientos a través de
dibujos

Expresa sus pensamientos y sentimientos a través de
pseudoletras

Escribe su nombre

Muestra interés por conocer la escritura de algunas

palabras que escucha.
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Relaciona sonidos y palabras con letras conocidas

Relaciona sonidos y palabras con sus grafias propias

Fuente: Produccién propia de las autoras.

5. Diario de navegacién e insignias.

Insignias

Diario de navegacion
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