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Resumen

En la actualidad, la educacidon escolar evidencia un aspecto complejo en lo que se refiere a las
actividades en el salén de clase cuando es necesario que los estudiantes identifiquen una
necesidad a solucionar usando la tecnologia. Los docentes cada vez necesitan ser mas
recursivos debido a que, los estudiantes no se muestran interesados, se desmotivan con

facilidad, no escuchan y esto puede dificultar el normal desarrollo de una clase.

El presente proyecto de innovacion tiene como finalidad disefiar una secuencia didactica para
motivar a los estudiantes a usar de manera eficiente la creatividad e imaginacién en la solucién
de problemas cotidianos. El tema central se aborda desde la asignatura de tecnologia e
informatica que sera el eje central para la actividad de gamificacidén. Las actividades estan
enfocadas en la resolucién de problemas usando tecnologia y para esto, se toma el cuento “La
Ciudad Fantdstica” que por medio de acertijos y niveles provee de emociones y aventuras a
los estudiantes; el cuento invita a descubrir “la felicidad, el valor de la familia y sus
habilidades”, con esto, se pretende motivar para que descubra su barrio, su hogar y la ciudad

que quiere vivir.

Las actividades propuestas en este proyecto se fundamentan con el marco tedrico donde se
aportan los elementos para el disefio e implementacién. La metodologia se apropia con el
método de Werbach & Hunter, (2012), quienes explican la gamificacién desde 3 categorias las
cuales son la base para lograr el objetivo que se puede aplicar a un drea especifica y para este
caso, la educacion. Con este proyecto de innovacidn se espera que la escuela sea creativa y

motivadora para lograr los desempefios académicos esperados de los estudiantes.

Palabras clave: Innovacidn educativa, tecnologia, motivacidén, gamificacion, resoluciéon de

problemas.
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Abstract

Teachers face a complex situation when it comes to school activities because students are
Increasingly interested in obtaining results that are favorable for their daily lives and problem
solving, therefore they want to find the real benefits of the major chosen and in this case, the
school chosen, because it is there where they spend their time before going out to the

productive field.

The purpose of this innovation project is to design a didactic sequence to motivate the student
to use creativity and imagination in solving everyday problems. The crucial topic is addressed
from the subject of technology and computing which will be the main theme for the
gamification activity. The activities focus on solving problems using technology like the "The
Fantastic City" story, that through riddles and levels offers emotions and adventure to the
student so that he or she can satisfactorily complete the challenges that will find in the course

of gamification.

These activities are framed from its theory with the theoretical framework to its practice with
the proposed activities. The approach is based on the method of Werbach & Hunter, (2012).
This method explains gamification from 3 categories which are the basis to achieve the
objective that can be applied to a specific area and in this case, education. With this innovation
project, the school is expected to be creative and foster motivation among students to achieve

high academic performance of the students.

Keywords: Educational innovation, technology, motivation, gamification, Problem resolution.
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1. Introduccion

Las actividades escolares en la actualidad se ven expuestas a nuevas estrategias que le
permitan al docente plantear estilos de aprendizaje auténomos y que permita a los
estudiantes ser los protagonistas de su aprendizaje. En dichas actividades escolares en temas
como las bases de datos relacionales, la programacidn, estructuras, mecanicas, tecnologia
cotidiana, disefio de modelos a escala, se hace necesario que los estudiantes aprendan a
aplicar los pasos légicos en cada proceso (observacién, identificacion, andlisis y aplicacién) y
no solamente de tecnologia sino en todas las asignaturas. De ahi la importancia de motivar a
los estudiantes con el uso creativo de los recursos que tenga a su alcance para la solucién de
cualquier actividad cotidiana, ademas de comprender los procesos tecnolégicos paso a paso
para llegar a un objetivo, resolver problemas cotidianos y demas aspectos que permiten

desarrollar el pensamiento computacional.

Cada vez nos enfrentamos a nuevos dilemas en la educacién “los estudiantes leen muy poco”
y esta habilidad se transforma en dar clic con dos dedos de la mano, lo que hace que no se
generen los procesos necesarios para que desarrolle una actividad al 100% y no comprendan
la légica de la solucion. Por todo esto, las actividades escolares mediadas por software
establecen una interfaz amigable en la cual los estudiantes aplican estrategias para su manejo
apoyando la ludica de la creatividad, imaginacion y desarrollo visual, comprensidon de cada

paso légico para realizar cualquier actividad en cualquier asignatura.

Por tal motivo, la gamificacion permitira que los estudiantes aprendan y desarrollen
habilidades no solo en la informatica sino en otras dreas para que mejore su proceso de
aprendizaje permitiendo que sea proactivo para su propia vida. De acuerdo a, Consuelo
Belloch Depto. MIDE. Universidad de Valencia (P. 7, 2012) afirma que las nuevas teorias de
aprendizaje centradas en el estudiante tienen un aliado en las TIC si se utilizan atendiendo a
los postulados del aprendizaje socio-constructivo y bajo los principios del aprendizaje

significativo.

Ademas del aprendizaje, esto crea nuevos ambitos para el futuro, los estudiantes aprenden
una manera de crear soluciones a situaciones cotidianas y desarrollar un perfil profesional

para la industria y el mercado cambiante.
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1.1. Justificacion

Los contenidos tematicos de la asignatura de tecnologia e informdtica que se imparten
actualmente en el Liceo San José de la ciudad de Cali han tenido un bajo impacto y su aporte
al desempefio académico no deja mayores resultados para los estudiantes, puesto que no
encuentran un significado para aplicar a sus propias vidas o al entorno donde viven. A partir
de esta problematica, el presente trabajo de grado pretende demostrar como la gamificaciéon
permite aplicar una didactica adecuada para los procesos de ensefianza y aprendizaje. Cabe
destacar que las teorias de aprendizaje como el desarrollo cognitivo (Piaget, 1980), el
aprendizaje significativo (Ausubel, 1966), entre otras, ya se enfocan mas en el estudiante
quien es el autor de su progreso académico permitiendo que, los docentes sean los guiadores
de dicho proceso y con esto, se logre llegar a la meta de promover las habilidades de los

estudiantes.

Con la aplicacion de los elementos de la gamificacién como el trabajo en equipo, los niveles,
las misiones entre otras se podra determinar su utilidad para generar en los estudiantes la

motivacidon necesaria al momento de realizar las actividades académicas.

Existen diferentes formas de motivar a los estudiantes para que logren realizar una actividad
en el salon de clase, pero se debe tener en cuenta que las nuevas generaciones delimitan lo
gue quieren ver y tener y no solo estar llenos de conocimiento. Desarrollar el pensamiento
humano es una tarea delicada, pues con anterioridad se creia que desarrollar el pensamiento
humano era llenar una cabeza de ideas ya existentes de cuales eran las reglas que debe seguir
todo hombre por conviccion. Es decir, no se propiciaba la capacidad personal de cada quien

de ir construyendo su propia verdad (Ministerio de Educacién Argentina, 2017).

La lectura en si misma es un recurso valioso, pero la ludica de las actividades ayuda a que el
pensamiento de los estudiantes sea enriquecido con el tema a que se quiere llegar. Cuando
se realiza una actividad donde incluya una situacién cotidiana, una situacion que los
estudiantes hayan vivido, eso serd de un logro mayor para que comprendan la importancia
del conocimiento. La tecnologia desempena un papel importante apoyando la pedagogia, y
coadyuvando al desarrollo de habilidades para la resolucién de problemas. (Cabero, 2015) dice
que facilita "que los alumnos aprendan por si mismos, solos o en grupos, contestando

preguntas y resolviendo problemas con la ayuda, la orientacién y la guia de su profesor" (p.
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24). Por otra parte, (Moreno et al, 2018) plantean que no deben satanizarse las maquinas y
las tecnologias debido a sus aportes para el trabajo colaborativo y la resolucién de problemas,
lo que favorecera superar la brecha digital. Todos los recursos tanto fisicos como digitales son
excelentes para las actividades de clase, sin embargo, se encuentra que muchos docentes no
tienen el manejo adecuado o la experticia para manejar las TIC, esto hace que en muchos
casos los estudiantes se desmotiven si solo se quedan en una lectura o en una monotonia con
las actividades cldsicas (carteleras, exposiciones, oratoria, etc.). De ahi la importancia de la
gamificacidon para que se desarrolle aun mas la creatividad en la solucion de problemas
cotidianos, que los estudiantes identifiquen cuando usar un recurso, como lo puede usar, la
dinamica del juego a utilizar en el cuento “La Ciudad Fantastica” permitira el descubrimiento,

la exploracién y la diversidad de elementos a encontrar para utilizar en cualquier situacion.

10
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1.2. Planteamiento del Problema

La ensefianza de la tecnologia ha transcurrido en cambios constantes debido al auge de las
tecnologias de la informacion y comunicacién, como la telefonia celular, los computadores, la

internet y demas objetos que permiten realizar distintas actividades casi al mismo tiempo.

Nos enfrentamos en este nuevo tiempo a espacios de ensefianza donde existen muchos
distractores, los estudiantes no son motivados a consumir una lectura, palabras con

contenido; al contrario, son motivados a consumir imagenes y movimiento.

En la actualidad algunos docentes se quedan con el uso del tablero y el cuaderno, sin
demeritar que son recursos valiosos para conducir una clase. Las estrategias tradicionales
donde el profesor es el trasmisor de saberes, tienden a desconocer las capacidades y los
intereses de los estudiantes limitando su proceso de construccion y de conocimiento
(Bermudez, 2012). Se hace importante tener en cuenta las culturas y/o costumbres actuales
para entender que los estudiantes aprendan a resolver situaciones de manera individual y
colaborativa y que la escuela pueda crear nuevos escenarios para la forma en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

El trabajo en el aula de clase es constante y los docentes deberan replantear las estrategias
usadas hasta el momento para lograr los objetivos. Los estudiantes necesitan encontrar el
significado a sus actividades escolares. Cuando se inicia una actividad, los estudiantes no
encuentra la manera de desarrollar un procedimiento, establecer estrategias, buscar
soluciones debido a que todo lo toma de manera inmediata sin conocer cuales son los posibles
caminos a realizar. Para el tema de clase “Tecnologia Cotidiana”, los estudiantes deben
observary analizar que puede mejorar o solucionar en un entorno especifico, ya sea su hogar,
el colegio o el barrio para aplicar una solucidén con herramientas tecnoldgicas; al momento de
indagar sobre la actividad, se quedan con una o ninguna opcion. Esto ocurre debido a lo
mencionado sobre el uso de las nuevas tecnologias, conocen y pueden usarlas, pero
finalmente desaprovechan su funcién principal. La gamificacion permitird que se abran
espacios para que los desempefios esperados sean alcanzados, a través de la ludica,

manualidad, exploracién y el descubrimiento.

Con esta premisa se plantea la pregunta que dara respuesta a este proyecto de innovacién.

11
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¢Qué falencias presentan los estudiantes del grado quinto del Liceo San José para desarrollar
una actividad y crear la mejor solucidén para lograr el objetivo de esta y, en consecuencia, como

podria superarse?

12
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1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Disefiar una propuesta de innovacién educativa en el drea de Tecnologia e Informatica para
desarrollar la creatividad en la solucidn de problemas con tecnologia en estudiantes de grado

quinto de basica primaria con herramientas de gamificacién.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Desarrollar las actividades propuestas para el disefio de la gamificacién que promuevan
la motivaciéon y aprendizaje en el desempeiio académico de los estudiantes.
e Aplicar de las herramientas TIC que permitan desarrollar las actividades propuestas para

la gamificacién.

e Disefiar las herramientas de evaluacién necesarias para medir el impacto de la propuesta
de innovacién educativa en el aprendizaje de los estudiantes con herramientas de

gamificacion.

13
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2. Marco Tedrico

Diferentes investigaciones en el area de tecnologia e informatica concuerdan que, uno de los
aspectos mas importantes para aprender a solucionar situaciones cotidianas es el de saber
analizar y determinar los posibles caminos a llegar. Para el caso especifico de la educacién, los
estudiantes absorben los conocimientos desde sus primeros afios de educacién formal en las
instituciones educativas, los métodos y procesos pedagogicos usados por los docentes
deberian aportar a la construccidon de nuevos conocimientos, cada actividad a realizar debe
estar enfocada a dejar un aprendizaje significativo donde se pueda identificar el valor de hacer
algo que servird en un futuro préximo. Se hace necesario identificar los fundamentos tedricos
que apoyen la iniciativa de este proyecto de innovacion en el desarrollo de las actividades e

interacciones con la gamificacién planteada.
2.1. Gamificacion

La gamificacién consiste en el uso de mecdnicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en
contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas (Zichermann
& Cunningham, 2011; Werbach & Hunter, 2015). Las actividades que realiza un nifio se ven
influenciadas por el contexto y su propia vida. Los juegos permiten encontrar y demostrar
habilidades y destrezas en ellos mismos. Asi como también, la manera de resolver una
situacion, siendo aspectos importantes para su desarrollo personal y social.

De esta manera, este proyecto pretende demostrar que el juego es parte importante en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, con actividades que lo llevan a descubrir sus

habilidades y destrezas para resolver una situacion en cualquier contexto.

2.2. Elementos de la Gamificacion

Werbach y Hunter (2012), clasifican los elementos de la gamificaciéon en tres categorias:

dindmicas, mecanicas y componentes:

Dinamicas: es la forma como se pone en marcha las mecanicas del juego.
Mecanicas: son los componentes basicos del juego, sus reglas, su motor y su

funcionamiento.

14
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Componentes: son los recursos con que contamos y las herramientas que utilizamos para

disefar una actividad en la practica de la gamificacion.

A través de los elementos mencionados, se podra determinar el avance de los estudiantes en

su desempeiio con las actividades propuestas, las adivinanzas permitirdn desarrollar su

habilidad para resolver y lo que deben crear al final de la gamificacion.

Descripcion de los elementos:

Dindmicas: En este elemento los estudiantes tendran el reto de resolver las adivinanzas
para realizar una actividad, tendrd curiosidad por conocer lo que sigue al siguiente nivel,
le dara emocién de ver los personajes del cuento y como acaba, si puede volver a su casa
y encontrar a la mascota.

Mecdnicas: para la gamificacion, los estudiantes deben comprender que existe una forma
de realizar las actividades y que no pueden saltar un paso porque cada adivinanza tiene
una validacion (si es correcta o no es correcta), de esta forma si no logra resolver la
adivinanza no le permitira avanzar. Debe cumplir con los requisitos de cada nivel donde
entrega una actividad especifica para el tema central de la clase.

Componentes: el software de programacién Scratch permite crear videojuegos con
distintas herramientas que contiene, como objetos, figuras, personajes, sonidos,
escenarios. Con esta herramienta serd posible crear la propuesta de gamificacion. el
personaje principal llamado Samuel serd el protagonista de toda la aventura y con esto se
pretende que los estudiantes se identifiquen, las adivinanzas y las actividades haran que
se desarrolle de manera gradual, pero efectiva la propuesta y que sea atractiva para

generar emocidn y creatividad.

Figura 1. Elementos de la gamificacion

« limitaciones
* emociones

* narracion

ina'micas * progresion
* relaciones
*retos
Ld - d.’"[)(“.l( won
Mecanicas « cooperacion
* feedback
* recompensas
*logros
* avatares
Componentes « niveles
s rankings

* puntos

Fuente: Biel y Garcia (Mahidol University International College)
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Figura 2. Tabla de elementos de la gamificacion

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
5 Una historia continuada es la base del proceso de
Narracion s
aprendizaje
Dinamicas Progresion Evolucién y desarrollo del jugador/alumno
; Interacciones sociales, companerismos, estatus, al-
Relaciones : ’ P ’ ’
truusmo
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos.
Colaboracion Trabajar juntos para conseguir un objetivo
- o Unos ganan v otros pierden. Tambien contra uno
Competicion g :
ausmo
Desaftios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
Recompensas Beneficios por logros
Mecanicas
Retroalimentacion | Como lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
. Comercio entre jugadores, directamente o con imnter-
Transacciones p
mediarios
Turnos Participacion secuencial, equitativa y altematival
Avatar Representacion visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse
Combate Batalla definida
Desbloqueo de Nuevos elementos disponibles tras conseguir
contenidos objetivos
Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comun
. . Representan la red social del jugador dentro de la
Graficas sociales Ee
actividad
Huevos de Pascua | Elementos escondidos que deben buscarse
Componentes | Insignias Representacion visual de los logros

Limites de tiempo

Competir contra el tiempo y con uno mismo

Desafios predeterminados con objetivos y recom-

Misiones
pensas

Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion
Clasificaciones . . .
| | Y Representacion grafica de la progresion y logros
Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros

. Familiarizarse con el juego. adquisicion de nor-
Tutoriales -

mas y estrategias
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Fuente: muestra de dinamicas, mecdanicas y componentes (Werbach & Hunter, 2012)
2.3. Motivacion y Aprendizaje

En el dmbito de la educacidn escolar, la gran mayoria de docentes siempre estan interesados
y dispuestos a que los estudiantes logren el aprendizaje en sus asignaturas. Sin embargo, se
puede notar que, muchos de los estudiantes solo se interesan o se motivan a una clase para
aprobar y continuar al siguiente afio escolar y no para aprender. De esta manera, no
encuentran el estimulo necesario para involucrarse con el docente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Desde la perspectiva psicoldgica, (Kleinginna et al, 1981) expresa:
Estado interno o condicién que activa el comportamiento y lo orienta en una direccién dada.
Por otro lado, los estudiantes se sienten motivados cuando encuentran propdsito, no un
castigo o una imposicién, cuando se sienten involucrados a obtener resultados que le serviran
para un futuro préximo o para las situaciones que vive en su cotidianidad.

En el presente proyecto, la gamificacidn invita a los estudiantes a que descubran un mundo
nuevo, un lugar donde quiere vivir con su familia, un lugar donde puedan crear cosas nuevas,
le provee una forma de observar, analizar y determinar una posible soluciéon a una necesidad
presente de su entorno. Con las adivinanzas, descubre todas las formas de resolver problemas
presentes, aprender a observar de modo diferente una situacién, ser creativo y tomar los

recursos que tenga a su disposicion.
2.4. Ventajas y desventajas de la gamificacion

Los juegos cumplen una funcién de aprendizaje y socializacion, una ventaja que se puede
aprovechar usando de manera efectiva son los recursos que se tienen a disposicién para la
educaciéon, como los ya conocidos de tablero, cuaderno, pero con las nuevas tecnologias se
pueden potenciar. La gamificacidén permite que el nifio se incorpore a un mundo nuevo donde
descubre sus habilidades y destrezas, resuelve situaciones y pueda tomar las decisiones si es
el caso. El juego segin Chamorro (2010), es una forma de que el nifio descubra el placer de
hacer cosas y estar con otros; ya que es uno de los medios que permite expresar sentimientos,

intereses y aficiones.

Por otro lado, esta técnica metodoldgica presenta diversas desventajas que debemos tener
en cuenta a la hora de aplicarlo en el aula. Estas desventajas estan recogidas por Pisbarro y

Vivaracho (2018) y son las siguientes: el alumnado puede reducir el juego y o el aprendizaje a
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cuantificar y clasificar, puede hacer perder el objetivo principal referido al aprendizaje
centrandose Unicamente en ganar.

Con las actividades propuestas en la gamificacidén, se promueve el avance progresivo para
llegar al objetivo con las adivinanzas y los retos de creacion de contenidos (calles, viviendas,
edificios) segun el tema central de la clase. Con el uso de las distintas aplicaciones, se
pretende que los estudiantes aprendan a ser recursivos y a utilizar su imaginacién y
creatividad al momento de crear figuras, textos, videos y demds que son necesarios para

cualquier actividad escolar o también personal.

2.5. Tipos de jugadores

En el momento de crear un juego se debe tener en cuenta que cada participante cumple con
un rol especifico. Bartler (2005) propone ocho tipos de jugadores:
e Daiiinos. Disfrutan haciendo mal a los otros sin importar lo que piensen los demas.
e Oportunistas. Observan el juego y aprovechan la oportunidad cuando tienen ocasion.
e Politicos. Plantean una estrategia para conseguir el propésito.
e Planificadores. Son muy estrategas y comprueban constantemente coémo van en el
juego.
e Amigables. Centrados en la amistad con los jugadores, restan importancia a los errores
de los jugadores.
e Hacker. Hacen lo que quieren y siguen su intuicién en los juegos.
e Networker. Evaluan sus amistades en el juego y reflexiona si son beneficiosos o no.
e Cientificos. Se interesan en causas y razones de cada hecho que acontece en el juego.
En la gamificacidn, los estudiantes se podran identificar con el personaje principal, debido a
gue es el protagonista del cuento que debe resolver las adivinanzas para llegar al objetivo que

serd construir la ciudad donde quiere vivir.

2.6. Resolucién de problemas con tecnologia

Es frecuente que, en las instituciones educativas, el docente sea quien oriente la catedra de
una asignatura y realice las actividades segun su metodologia que en algunos casos sigue

siendo tradicional con algunos recursos como el tablero, el cuaderno y ahora con la inclusién
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del internet es un poco mas interactiva. Alvarez et al. (2019) expresa que la competencia
“resolucién de problemas con tecnologia” como lo expresa el MEN (2008) en su documento
“Orientaciones generales para la educacion en tecnologia”, pocas veces se desarrolla con los
estudiantes, porque es dificil de abordar, requiere preparacién y cambiar el rol de profesores
y estudiantes, donde los estudiantes se convierten en el artifice de su conocimiento y el
profesor deja de ser el protagonista y se convierte en un facilitador coparticipe de los procesos

de aprendizaje junto con sus estudiantes.

Atendiendo a la funcién que cumplen los procedimientos o estrategias para la solucion de un
problema, se pueden diferenciar cinco tipos de procedimientos, segun Pozo y Postigo (1993):
“1) adquisicion de la informacién, 2) interpretacion de la informacion, 3) andlisis de la
informacién vy realizacidon de inferencias, 4) comprensidon y organizacion conceptual de la
informacién y 5) comunicacién de la informacién” (p. 10). La resolucidn de problemas con o
sin tecnologia permite que los estudiantes desarrollen la habilidad para identificar un
problema, buscar soluciones, seleccione y tome decisiones. Esto se puede lograr si el docente

conforma grupos pequefios y que exista una interaccién entre los grupos.

Durante el recorrido de la gamificacidn, los estudiantes no solo deben jugar para llegar al
objetivo; sino que deberdn reconocer los elementos de la ciudad como edificios, viviendas,
calles, etc., donde viven actualmente y como se conforman, claramente apoyados con la teoria
qgue el docente entrega sobre el tema central de estudio. Con esto, lograran identificar la
ciudad donde quieren vivir y construirla a partir de las actividades propuestas. Ademas,
observando los elementos que la gamificacidn les propone con el cuento, donde la fantasia
serd su poder para ser creativo y utilizar la imaginacidn a su favor, para que, con la observacién

y el analisis apliquen la solucién a un problema presente con recursos tecnoldgicos.
2.7. Gamificacion en el area de Tecnologia e Informatica

Se entiende por tecnologia a todos los recursos tanto fisicos como digitales para la realizacién
de una actividad ya sea escolar o cotidiana que el ser humano ha creado para satisfacer sus
necesidades. En el ambito escolar, la tecnologia ha desarrollado un papel preponderante para
la consecucién de los logros de acuerdo a las estrategias que adopte el docente.

Vargas et al. (2015) expresa: La definicion de gamificacion excluye explicitamente a los juegos

serios, la cual es otra tecnologia emergente que también hace uso del juego, pero con un
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propésito principal distinto del de la pura diversion. La adaptacidon de los recursos
tradicionales para la enseflanza como el tablero, el cuaderno hacia las nuevas teorias del
aprendizaje hacen que sea productivo la actividad escolar en cuanto se busquen las mejores
formas de enriquecer ese conocimiento. Los nuevos recursos tecnolégicos como las redes
sociales, la internet, los videojuegos y demas existentes deben ser aprovechados ya sea dentro

o fuera del aula de clase.

La diversidad de aplicaciones que existen actualmente provee de varias herramientas para
orientar la asignatura de tecnologia e informatica en las escuelas. Con este proyecto de
innovacion se demuestra coémo se puede disefiar e implementar una actividad con
herramientas tecnoldgicas que desarrolle en los estudiantes la creatividad y recursividad.
También sera importante que el docente sea el guia de los procesos para esto sea evidente en

el desempefio de los estudiantes.
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3. Contextualizacion y disefio del proyecto

En el area de tecnologia e informatica existen muchos recursos para usar en el aula de clase,
tanto digitales como fisicos, sin embargo, solo algunos docentes aprenden a usarlos como
estrategia metodoldgica en sus clases. Debido a esto, en este proyecto se propone una
secuencia didactica para trabajar en el aula con estudiantes de grado quinto de basica primaria
que no solo ayudara en el area de tecnologia sino en las distintas asignaturas que se imparten

en el colegio.

3.1. Contextualizacion

3.1.1. Descripcién del centro educativo

El Colegio Liceo San José esta situado en la zona nororiental de la ciudad de Cali, con cercania
alos barrios llamado San Luis, Gaitan y la Rivera. Hoy como desde su inicio, el colegio congrega
a toda una comunidad educativa con docentes, padres de familia, estudiantes y el sector
productivo; con padres de familia cada vez mads comprometidos con la labor educativa,
personal administrativo y de servicios que trabajando todos en equipo permite que se logren

los objetivos.

Actualmente, el colegio vive un constante dinamismo por factores como la pandemia
presentada por el Covid-19 que ha planteado otras formas de llevar a cabo la labor educativa
a un nivel superior y, por otro lado, las ofertas educativas hacia la comunidad que hacen del
servicio un valor agregado para ofrecer mds oportunidades de mejora. La oferta que realiza
el colegio es en educacioén inicial, primaria, secundaria y media técnica con énfasis en inglés e

informatica. El horario de estudio estd en una sola jornada de 6:30 am a 1:00 p.m.

3.1.2. Contexto

Nuestro colegio se ubica en la comuna 6 de la ciudad, con una poblacién de 169.330 mil
habitantes, conformada por 18 barrios legalmente constituidos. El sector productivo es muy
amplio generado en su mayoria por comercio informal y de familia. En el afio 1993 la comuna

presentd un indice alto de crecimiento poblacional por la construccién de nuevos espacios de
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viviendas, esto produjo el acelerado asentamiento de muchas familias que en algunos casos
era informal, es decir, no legalmente, ocupando espacios sin autorizacién del gobierno local.

El nivel educativo que se puede denotar es en su mayoria de educacion bdsica, muchos padres
de familia ofrecen a sus hijos la oportunidad de hacer algo mas que una secundaria y, por
tanto, las nuevas generaciones a partir del afio 2000 son jévenes que en su mayoria emigran
a otras ciudades o contextos que les ofrezcan mayores oportunidades en estudios
profesionales. Con el paso del tiempo también llegaron instituciones educativas para ofrecer
el servicio a la comunidad, debido a que las nuevas generaciones crecian sin una institucién
educativa cercana a sus viviendas. Para este momento, los estudiantes que llegan al colegio
encuentran una oferta amplia de opciones para educarse y llevar su proceso de formacion al

nivel requerido para las nuevas opciones del mercado cambiante.

3.1.3. Destinatarios del proyecto

El colegio tiene una especialidad en el idioma extranjero inglés e informatica, ofreciendo a los
estudiantes la manera de aprender a crear soluciones para sus necesidades aplicando
tecnologia y con el idioma aprender a desarrollar habilidades en la comunicacién en
cualquiera de los contextos donde se desenvuelvan los estudiantes en el futuro. El objetivo
es proporcionar a la comunidad las herramientas necesarias para el futuro de las nuevas
generaciones y en el drea de informatica se establecen cambios en los planes de estudios para
ofrecer conocimientos requeridos en el mercado.

El grado quinto de la basica primaria es un nivel donde los estudiantes estan en la transicion
para llegar al nivel de secundaria donde los procesos cognitivos tienen una complejidad
mayor. Desde la primaria los estudiantes aprenden los idiomas extranjeros y la tecnologia
donde aprenden a crear soluciones a sus distintas necesidades. En este grado los estudiantes
son proactivos y en sus asignaturas con cada docente de las dreas de inglés, informatica,
sociales, espanol, educacién artistica y educacidn fisica recreacién y deporte se trabaja el

aprendizaje significativo para que sea transversal y se cumpla el objetivo.
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3.2. Desarrollo del proyecto

Este proyecto estd basado en los estandares de competencia de la guia No.30 “Ser

Competentes en Tecnologia” del Ministerio de Educacidon Nacional de Colombia y que se

muestran en la siguiente tabla.

Tabla 1. Estdndares de Competencia

Nivel Educativo: grado 5°

Asignatura: Tecnologia e Informatica

ESTANDARES DE COMPETENCIA GUIA No.30

tecnoldgicos en la
solucién de

cotidiana.

artefactos y procesos

problemas de la vida

Componente Competencia Desempeiio
Solucién de Identifico y comparo Identifico y comparo ventajas y desventajas
problemas con ventajas y desventajas | de distintas soluciones tecnoldgicas sobre un
tecnologia en la utilizacién de mismo problema.

mismo problema.

Identifico y comparo ventajas y desventajas
de distintas soluciones tecnoldgicas sobre un

Participo con mis comparieros en la definicion
de roles y responsabilidades en el desarrollo
de proyectos en tecnologia.

Fuente: Ministerio de Educacion Nacional Colombia (2008)

Tabla 2. Plan de asignatura de tecnologia e informdtica

PLAN DE ASIGNATURA TECNOLOGIA E INFORMATICA

Nivel Educativo: grado 5°

comun y mediante
software para
representar los
elementos del barrio
donde vive como
sefales de transito,
calles, viviendas,
edificios, asi como
también, identificar y
determinar las
posibles mejoras y/o
soluciones para la

Contenido Objetivo Actividad Criterios de
Tematico Evaluacién
La Estructura | Aprender a crear Observar el barrio donde | Explica con sus
Urbana objetos con material vive y crear mediante un | palabras la creacién

programa de dibujo
donde se observe un
parque de tipo barrial y
viviendas alrededor del
parque, demostrando
como se pueden mejorar
las calles para los
vehiculos, las sefiales de
transito y los
establecimientos de
comercio que ayudan a
la convivencia de la
comunidad.

de los objetos
tecnolégicos y como
dan solucién a las
necesidades del
barrio.

Recrea mediante una
magqueta y un
software de dibujo los
elementos que
contiene la zona
préxima a su vivienda
y que ayudan a la vida
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convivencia de la diariade la
comunidad. comunidad.

3.2.1.

3.2.2.

Fuente: elaboracién propia

Fases de desarrollo de la propuesta de innovacion

Identificar los elementos urbanos (establecimientos de comercio, empresas,
viviendas) que contiene el barrio donde vive.

Describir el funcionamiento de algunos de los elementos urbanos cercanos a su casa.
Realizar un dibujo previo para entender la zona donde vive y los elementos urbanos
que contiene.

Observar las necesidades presentes en el barrio donde vive.

Determinar la posible solucién a las necesidades observadas para comprender la

importancia que tiene la tecnologia en la solucién de necesidades presentes.

Metodologia

Para la metodologia se usaran los siguientes pasos:

1. Objetivos: se tendra en cuenta el objetivo de la asignatura de tecnologia.

2. Seleccion de dinamicas: para las dinamicas se definen la narrativa, limitaciones,

emociones y progresiones.

Tabla 3. Seleccion de dinamicas

Narrativa Para la tematica de la narracion se ha seleccionado el cuento “La Ciudad

Fantastica” que narra la historia de un nifo que quiere entrar a una
ciudad futurista donde debe resolver varias adivinanzas para encontrar
una llave donde podra vivir todas las experiencias mas fantasticas, pero
gue debe cumplir un requisito principal que debe estar feliz. Con este
cuento se trata de motivar a los estudiantes a que sean creativos y
utilicen su imaginacioén para resolver las adivinanzas y llegar a los niveles

propuestos. (Ver anexo C)

Limitaciones Las principales limitaciones son las adivinanzas que debe descubrir para

resolver la entrada a los niveles y descubrir las sorpresas.
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En la gamificacidn con el software, si no descubre la adivinanza no podra

avanzar a la siguiente actividad. (ver anexo R)

Emociones Se generan emociones en los estudiantes debido a que deben descubrir

cosas y lograr puntos para llegar a todos los niveles.

En cada nivel tendrdn que resolver adivinanzas, crear figuras
relacionadas con su ciudad y representar lo que quieren vivir en su futuro

como proyecto de vida. (ver anexo F)

Progresiones Durante la gamificacion los estudiantes deberan resolver adivinanzas y

de esa manera avanzar en todos los niveles. (ver anexo F)

Fuente: Elaboracidn propia

3. Seleccidon de mecanicas: las principales reglas para la gamificacion son las siguientes:

a) Observary leer atentamente los requisitos de la actividad.

b) Debe realizar cada actividad propuesta y registrar el progreso para avanzar al siguiente
nivel.

c) En cada nivel debe registrar los posibles cambios para mejorar lo que se pide en cada
nivel a través de un dibujo que represente dicho nivel.

d) Al superar todos los niveles, debe realizar la evaluacién final y presentar todos los
dibujos donde expone el trabajo final.

4. Definicidon de componentes: los recursos para la gamificacidn son los siguientes:

Tabla 4. Definicion de componentes

Logros Las adivinanzas para acceder a cada nivel. (ver anexo F)

Representacion grafica del personaje principal que los estudiantes
Avatar ayudaran a superar todas las adivinanzas y llegar a los niveles. El

personaje se llama Samuel. (ver anexo E)

Son los niveles que contiene la gamificacion para acceder a los retos
Niveles . . -

propuestos. En cada nivel tendra una adivinanza a resolver. (ver anexo R)
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Combate

Es la actividad final que debe resolver para cumplir el objetivo. La ultima

actividad es el nivel donde encuentra al perro mateo. (ver anexo H)

3.2.3. Temporalizacién y Cronograma

La institucidon educativa esta organizada en 4 periodos lectivos para los planes de asignatura.

Para la temporalidad de las actividades de la gamificacion se ha definido durante dos meses

gue tiene un periodo lectivo comprendido entre febrero 1 a marzo 30.

Tabla 5. Cronograma

conocimientos

Actividad Fecha inicio | Fecha final | # Sesiones | Duracidn
Actividad 1: Lectura del tema Febrero 1 Febrero 4 2 4 h
central de estudio.
Actividad 2: Los elementos de una | Febrero 7 Febrero 11 2 4 h
ciudad
Actividad 3: Reflexiéon “como llega | Febrero 14 | Febrero 18 2 4 h
la maleta viajera”
Actividad 4: Nivel 1: entrar al Febrero 21 | Febrero 25 2 4 h
juego
Actividad 5: Nivel 2: solucién de Febrero 28 | Marzo 4 2 4 h
problemas con tecnologia.
Actividad 6: Nivel 3: los espacios Marzo 7 Marzo 11 2 4 h
verdes de una ciudad
Actividad 7: Nivel 4: Marzo 14 Marzo 18 2 4 h
reconocimiento de los elementos
de la estructura urbana.
Actividad 8: Nivel 5: diseiio de Marzo 28 Abril 1 3 6h
elementos tecnolégicos
observados en el juego
Actividad 9: Evaluacion de Abril 4 Abril 6 2 2h

Fuente: Elaboracién propia
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3.2.4. Secuencia de actividades

Tabla 6. Secuencia de actividad # 1

Actividad 1: Lectura del tema central
de estudio.

Descripcidn: esta actividad explica por
medio de texto e imdagenes el tema
central de estudio que serd usado en el
juego.

Con esto se pretende que los
estudiantes reconozcan los elementos
urbanos que conforman una ciudad y el
entorno donde viven.

Inicio Tema de Clase Actividades | Informacién

Tecnologia

Lea con atencién el siguiente texto que es el tema de la clase. al finalizar realice el cuestionario para revisar su

LA ESTRUCTURA URBANA

La estructura urbana es fa relacion urbanistica (tanto desde el punto
de vista espacial como economico y soctal) existente en el interior del
espacio urbano entre las distintas partes que componen la ciudad
“compuesta en el caso de ciudades antiguas de sucesivas zonas
habituaimente agregadas de forma concéntrica a partir del nicleo
inicial donde se fundd la cludad

La nocibn e Estructura presupone que la cludad estd regida por un
orden determinado y ella constituye a organizacion esencial que lo
nge. Esta organizacion se encuentra conformada por elementos

Tabla 7. Secuencia de actividad # 2

Actividad 2: Los elementos de una
ciudad

Descripcion: en esta  actividad
reconocen algunos de los elementos
gue conforman una ciudad y se
pretende motivarlos a que aprendan a
observar, analizar y describir el barrio
donde viven.

Tabla 8. Secuencia de actividad # 3

Actividad 3: Reflexién “como llega la
maleta viajera”

Descripcion: en esta actividad se hace
una reflexiéon de lo que ellos esperan
vivir en su proyecto de vida. Por eso, la
invitacion es motivarlos a pensar,
analizar y ser creativos para determinar
algo que desean. La maleta viajera es
una actividad que invita a viajar a la
ciudad fantastica con las cosas que
necesitaran para crear el mundo que
quieren vivir.

CEOMOLCREAR TU

MALETA VIAJ

J/e

Te mostraré como
llenar tu maleta
viajera
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Actividad 4: Nivel 1: introduccion al
juego

Descripcion: en esta actividad se
ingresa al juego donde los estudiantes
conocen la historia contada por el
personaje y su objetivo. Con esto se
pretende motivarlos a que descubran,
exploren y deseen alcanzar objetivos.
Con la soluciéon a una adivinanza se
invita a resolver una situacién
presente.

~e

v/

Cuando era nifio, siempre
buscaba la forma de
1 encontrar donde
| terminaba el arcofris.

Tabla 10. Secuencia de actividad # 5

Actividad 5: Nivel 2: solucién de
problemas con tecnologia.

Descripcion: todavia en el juego y
siguiendo las indicaciones dadas, esta
actividad invita a manejar |Ia
creatividad, la  exploracién, la
observacion, la recursividad. A partir
de una situacién problema que sucede
en la ciudad, se indica a los estudiantes
gue deben leer y aprender a identificar
con que se puede dar solucion o
mejora a una situacion dada. Ellos
mismos  podran identificar sus
conocimientos acerca del tema para la
convivencia ciudadana.

~Ne

e
x

[ LOS PARQUES DE LA CIUDAD
El parque Caycedo de la ciudad de Cali, se encuentran lleno de
basura por todos los elementos que la gente vota a diario. Todos
los dias mucha gente llega al lugar a consumir alimentos, tirar
papeles y hasta consumir licor. Los animales como las moscas y
algunas aves llegan al lugar y cansumen dicha basura que es
1 perjudicial. Los olores son fuertes debido a la concentracion de

una intervencion para ayudar a mejorar el sector y la vida de la
comunidad.

| todo tipo de objetos en descomposicion. Esto ha generado |3
'| molestia en los vecinas y lugares de comercio. Se hace necesaria |
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Tabla 11. Secuencia de actividad # 6

Actividad 6: Nivel 3: los espacios
verdes de una ciudad

Descripcion: dentro del juego, esta
actividad se sigue la secuencia del tema

central donde se indica a los Espacio Verde compuesto

de pequenas plazas,

estudiantes los espacios verdes que se
relacionan con la situacidon problema.
Con esto se motiva a la creatividad y
recursividad para tomar decisiones.
Con el dibujo de un parque se motiva a
gue reconozcan la zona donde viven
actualmente.

Tabla 12. Secuencia de actividad # 7

Actividad 7: Nivel 4: reconocimiento de

los elementos de la estructura urbana. "

Descripcidn: siguiendo en el juego, esta ; . g

es la actividad final donde Ilos Tienen por objeto advertir al usuario en la via de
. . la existencia de un peligro y su naturaleza

estudiantes sefialan los elementos " , - ‘

urbanos necesarios para la movilidad en : : ]

una ciudad. Con esto se indica que '

aprendan a reconocer los elementos

gue permiten dar organizacién a la

ubicacién de edificios y demas

necesarios para los servicios que

necesita una comunidad.

Tabla 13. Secuencia de actividad # 8

Actividad 8: Nivel 5: disefio de
elementos tecnolégicos observados en
el juego

Descripcion: esta actividad es fuera del
juego y se indica a los estudiantes a que
rednan todo el conocimiento sobre el
tema central de estudio denominado La
Estructura Urbana. Por medio de un
software de dibujo utilicen su
creatividad, imaginacién, observacién y
habilidades para representar de manera
grafica sus propias vivencias.
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Actividad 9: Evaluacion de
conocimientos

Descripcion: Luego de realizar todas
las actividades y el juego, se indica a
los estudiantes que deben
responder preguntas sobre el tema
y las dindmicas usadas para el tema
central de estudio.

Con esta actividad final, se termina
la secuencia creada para enseiiar un
tema de tecnologia donde el
estudiante utiliza software para las
actividades y se motiva a usar su
imaginacién y creatividad.

EVALUACION FINAL DEL TEMA LA
ESTRUCTURA URBANA

Aqui se encuentran las preguntas relacionadas con todo el tema tratado sobre la
estructura urbana

& monysamo77@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta
*Obligatorio
Nombres y Apellidos *

Tu respuesta

1.Describa 3 elementos de la estructura urbana que usted observa en el
barrio donde vive.

Tu respuesta

* 1 punto

3.2.5. Actividades de la propuesta de innovacién

A continuacidn, se presentan las actividades de la propuesta de innovacion.

Tabla 15. Reconocimiento de la actividad

Actividad # 1
Titulo Lectura del tema central de estudio
Descripcion Lectura del tema de clase “La Estructura Urbana”.
Objetivos Reconocer los elementos que conforman una ciudad.
En una pagina web creada con la plataforma WIX, se tendra la
informacién bdsica sobre el tema central de clase para que los
estudiantes comprendan la dinamica de la actividad de clase y
Desarrollo reconozcan todos los elementos urbanos que conforman una ciudad.

En esta actividad los estudiantes deben responder a un cuestionario
sobre la informacién concerniente que demuestre si entendid o necesita
un refuerzo por parte del docente.

Recurso TIC

Se usara la plataforma en linea WIX para crear un Blog donde estara el
texto sobre el tema La Estructura Urbana. Ver pagina web (anexo A):
https://monicamarmolejo.wixsite.com/tesis3/home

Se usara Formulario de Google para que los estudiantes respondan
preguntas sobre la actividad. Ver formulario (anexo J):
https://forms.gle/U4qVUulGJKWb7gSu9

Duracion

2 horas

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 16. Objetivo del cuento

Actividad # 2

Titulo

Los elementos de una ciudad
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Descripcion

Se invita a los estudiantes a descubrir, los elementos que conforman una
ciudad.

Objetivos Aprender a reconocer los elementos que conforman una ciudad.
Los estudiantes deben ingresar al programa Genially con el enlace que
estd en el blog. Ahi podran reconocer algunos de los lugares que
conforman una ciudad.

Desarrollo

Deben describir los lugares cercanos a su vivienda y reconocer los
edificios, calles y establecimientos comerciales que rodean la zona donde
vive por medio de un formulario Google.

Recursos TIC

Se utilizara el programa Genially para mostrar de manera interactiva los
elementos que conforman una ciudad. Ver actividad (anexo B): Genially
Se usara Formulario de Google para que los estudiantes respondan
preguntas sobre la actividad. Ver formulario:
https://forms.gle/JozmPgKn765UAQeH8

Duracion

4 horas

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 17. La maleta viajera

Actividad # 3
Titulo Reflexion “como llega la maleta viajera”
Haciendo una reflexion sobre los anhelos y deseos mas fuertes en cada
Descripcion uno. Describiendo de qué forma suena con alcanzar un objetivo en su
vida a corto plazo.
Objetivos Como se consigue acercarse a los deseos personales. Mostrar como
creara la maleta viajera que usara para llegar a la ciudad fantastica.
En el blog creado, los estudiantes deben ingresar al enlace del video que
les demostrard como pueden crear la maleta con las cosas que ellos
Desarrollo anhelan para su vida.
Luego de ver el video, debe crear un dibujo usando el programa
Paintonline donde plasmaran su idea de maleta viajera.
Se creara un video con el programa Camtasia Recorder para motivar a
los estudiantes a crear la maleta viajera. Ver video:
https://youtu.be/kgtOQroE7el
Recurso TIC Se utilizara el programa MSPAINT paintonline.editaraudio.com para que
los estudiantes dibujen los elementos a llevar en su maleta viajera.
Para entregar la actividad la debe enviar al correo:
monysamo77@gmail.com
Duracién 4 horas

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 18. Ingreso a la ciudad

Actividad # 4

Titulo

Nivel 1: introduccién juego

Descripcion

Los estudiantes conocen el cuento llamado la ciudad fantastica

Objetivos

Motivar al estudiante a descubrir y explorar nuevos caminos y/o formas
para la solucién de cualquier actividad.
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Los estudiantes ingresan al juego creado con el software Scratch cuyo
enlace estd en la pagina web, observaran una introduccién donde se
muestran algunos elementos del cuento “la ciudad fantastica” y al
Desarrollo personaje principal llamado Samuel quien cuenta su historia. Tendran
que digitar una clave para ingresar a la ciudad.

Para la clave deben resolver una adivinanza (NO ES CAMA NI ES LEON, Y
DESAPARECE EN CUALQUIER RINCON. éQuién es?, el camaledn).

Se creara el cuento usando el Software de programacidn Scratch en

Recurso TIC linea. Ver juego (anexo E):
https://scratch.mit.edu/projects/715810003/
Duracion 4 horas

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 19. Resolucion de problemas

Actividad # 5
Titulo Nivel 2: solucién de problemas con tecnologia.
Aqui aprenden a reconocer como llegar a la solucién de un problema
cotidiano.
Dibujar un parque natural con zonas verdes que existe en el barrio de la
ciudad donde viven actualmente los estudiantes.
Al entrar al juego y resolver la adivinanza en el nivel anterior, deben leer
una situaciéon problema en un parque de la ciudad, responderan
preguntas que les ayuda a identificar como lo pueden solucionar.
Luego de dicha actividad, deben obtener dos llaves (roja y amarilla) que
seran las claves para realizar actividades referentes a la situacion
planteada. Para obtener las llaves deben resolver dos adivinanzas: (PICO
DE CUERNO, ALA DE AVE, LA RODILLA PARA ATRAS, Y ANDA ADELANTE:
Desarrollo la gallina). Otra adivinanza (SOY PEQUENO Y BLANDITO Y MI CASA LLEVO
SOBRE EL LOMITO: el caracol).
Al ingresar se mostraran las actividades a realizar:

a) Dibujar una zona verde igual a un parque natural ubicado en el
barrio donde viven los estudiantes usando el programa
Paintonline.

b) Responder las preguntas sobre la clasificacién de los espacios
verdes en una ciudad.

Para el dibujo del parque los estudiantes usaran el programa
PAINTONLINE en linea http://paintonline.editaraudio.com/

Descripcion

Objetivos

Recurso TIC . .
Para entregar la actividad la deben enviar al correo:
monysamo77@gmail.com

Duracion 4 horas

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 20. Adivinanza

Actividad # 6
Titulo ‘ Nivel 3: los espacios verdes de una ciudad
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Descripcion

En esta actividad deben escribir la palabra relacionada con Ia
clasificacién de los espacios verdes urbanos.

Objetivos

Reconocer los espacios verdes urbanos que pertenecen a la ciudad y que
son parte de la vida y convivencia del ser humano. Con esto reconocer
que elementos tiene en su entorno.

Desarrollo

Siguiendo en el juego, deben usar la llave amarilla obtenida en el nivel
anterior para ingresar y realizar la actividad. Deben resolver una
adivinanza (CANTO EN LA ORILLA, VIVO EN EL AGUA, NO SOY PESCADO
NI SOY CIGARRA: la rana).

En esta pantalla se mostraran los significados de los espacios verdes
urbanos y los estudiantes deberdn escribir la palabra correcta que
corresponde. La informacion estd contenida en el blog creado en WIX.
Aqui aprenden vocabulario relacionado con la estructura urbana.

Recurso TIC

Se usara el Software Scratch. Ver juego (anexo G):
https://scratch.mit.edu/projects/715810003/

Duracion

4 horas

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 21. Elementos de la estructura urbana

Actividad # 7

Titulo

Nivel 4: reconocimiento de los elementos de la estructura urbana.

Descripcion

En este nivel reconocen algunos de los elementos que conforman la
estructura urbana y su funcidn principal.

Objetivos

Identificar la funcidn de las sefiales de transito y sistema de transporte
de una ciudad a partir de imagenes.

Desarrollo

Siguiendo en el juego, en este nivel los estudiantes deben resolver la
adivinanza para ingresar al ultimo paso (CUAL ES EL ANIMAL QUE MAS
TARDA EN QUITARSE LOS ZAPATOS: el ciempiés).

Deben seiialar la funcidn de las sefiales de transito, y sistema de
transporte por medio de imagenes que identifican el significado
correspondiente que se muestra. Deben responder preguntas en un
formulario de Google sobre la actividad.

Recurso TIC

Software Scratch para ingresar al juego. Ver juego (anexo H):
https://scratch.mit.edu/projects/715810003/

Formularios de Google para que el estudiante responda las preguntas.
Ver formulario: https://forms.gle/PFHT5z6wM9aEAbCJ8

Duracion

4 horas

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 22. Elementos tecnoldgicos

Actividad # 8

Titulo

Nivel 5: disefio de elementos tecnolégicos observados en el juego

Descripcion

Dibujar todos los elementos de la ciudad ideal que los estudiantes
desean para vivir.
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Objetivos

Reproducir de manera grafica los elementos que observd en el juego y lo
gue aprendid sobre el tema la estructura urbana usando un programa de
dibujo.

Desarrollo

Saliendo del juego, los estudiantes deben disefiar elementos urbanos: las
calles, viviendas, parques, edificios y sefiales de transito que representen
la ciudad que ellos quieren vivir en su vida presente. Para crear el dibujo,
disponen del enlace que se encuentra en la pagina web creada.

Recurso TIC

Se usard el programa PAINT http://paintonline.editaraudio.com/ para
que los estudiantes realicen el dibujo (Ver anexo 1) y se entregara
mediante el correo: monysamo77@gmail.com

Duracion

6 horas

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 23. Evaluacion de conocimientos

Actividad # 9
Titulo Evaluacion de conocimientos
e . Realizar la evaluacion de contenidos referente a la actividad de
Descripcion e
gamificacion.
Objetivos Aplicar la evaluacién de los conocimientos adquiridos en la gamificaciéon
para conocer su nivel de aprendizaje y revisar el impacto de la actividad
Por medio de formularios de Google que estaran en el blog creado en
WIX, se realizaran las evaluaciones correspondientes a las actividades
de toda la gamificacidn de la siguiente manera:
Desarrollo e Una autoevaluacion que recoge todas las actividades para que
los estudiantes revisen su participacion en la gamificacién.
e Una evaluacion escrita que revisa el nivel de conocimiento de
los estudiantes referente al tema central.
e Una evaluacion que revisa el impacto de la gamificacion.
Los formularios estaran en el blog creado en WIX. Ver pagina web:
https://monicamarmolejo.wixsite.com/tesis3/actividades
Se usara Formulario de Google para que registren las evaluaciones.
e Autoevaluacién estudiante:
https://forms.gle/F5LATpthArSzEjfz9
Recurso TIC e Evaluacién del tema central:
https://forms.gle/SsEc9ZuQSmW5VMjc7
e Evaluacion de la gamificacidn para estudiante:
https://forms.gle/kvcaiThWTGLmM3MLx7
e Evaluacion de la gamificacidn para docente:
https://forms.gle/pLL5CdemPzF2vXD66
Duracion 2 horas

Fuente: Elaboracién propia
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3.2.6. Evaluacion

El ciclo de aprendizaje a través de la experiencia de David A. Kolb y Roger Fry (1970) que pone
énfasis en aprender haciendo y reflexionando sobre lo que se hace logrando que el
aprendizaje sea significativo y duradero. ¢ Cémo? A partir de las siguientes claves:

e Me involucro: recorro la experiencia

e Reflexiono: cada paso que doy

e Relaciono y creo: aprendo de la experiencia

e Tomo decisiones: aplico lo aprendido en la experiencia
Con las claves segun Kolb y Fry se definird el formato de evaluacién de la experiencia. A

continuacion, se muestra una tabla que permite describir lo que sé evaluara.

Tabla 24. Elementos para la evaluacion

Heteroevaluacion Prueba escrita Cuestionario Estudiantes
Autoevaluacién Prueba escrita Cuestionario Estudiantes
Propuesta de Prueba escrita Cuestionario Estudiantes y
gamificacién docentes que
realizan la
gamificacién

Fuente: Elaboracién propia

3.2.6.1. Descripcién de los formularios de evaluacién

Tabla 25. Heteroevaluacion para el estudiante

Tipo de Evaluacion: Heteroevaluacion

Dirigido a: Estudiantes

Instrumento: Cuestionario

Descripcidn En este cuestionario se evalla el conocimiento general que

obtuvo el estudiante sobre el tema central de estudio La
Estructura Urbana. En cada pregunta debe describir algunos de
los elementos de la ciudad, asi como también una posible
solucion a una necesidad presente.

Enlace al formulario: https://forms.gle/SsEc9ZuQSmW5VMic7

Tabla 26. Autoevaluacion del estudiante

Tipo de Evaluacion: Autoevaluacién
Dirigido a: Estudiantes
Instrumento: Cuestionario
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Descripcién

En este cuestionario se evalla el desempefio del estudiante en
la actividad de gamificacién, describiendo su conocimiento del
tema y asi mismo su compromiso en la realizacion de las
actividades.

Enlace al formulario:

https://forms.gle/FS5LATpthArSzEjfz9

Tabla 27. Evaluacion de la gamificacion para estudiante

Tipo de Evaluacion:

Heteroevaluacion

Dirigido a:

Estudiantes

Instrumento:

Cuestionario

Descripcion

En este cuestionario se evalla la propuesta de gamificacion para
el estudiante donde sefiala si fue adecuado el tema, si le dejo un
aprendizaje y si le dejo alguna motivacion.

Enlace al formulario:

https://forms.gle/kvcaiThWTGLmM3MLx7

Tabla 28. Evaluacion de la gamificacion para docente

Tipo de Evaluacion:

Heteroevaluacion

Dirigido a:

Docentes

Instrumento:

Cuestionario

Descripcion

En este cuestionario se evalua el desempefio de la gamificacién
como actividad escolar, los recursos, las dinamicas y el nivel de
desempefiio si es viable implementar en el colegio.

Enlace al formulario:

https://forms.gle/pLL5CdemPzF2vXD66

Me involucro: la experiencia en la gamificacién donde participa y expone con sus palabras y
acciones lo que siente y vive durante el proceso.

Reflexiono: Relata la experiencia a partir de su propia vida para describir como puede aportar
a la convivencia de la comunidad.

Relaciono y creo: Describe lo que aprendié de la experiencia para determinar soluciones para
los demas y su propia vida.

Tomo decisiones: Demuestra lo que aprendié con la busqueda y exploracién de soluciones a

necesidades presentes usando la tecnologia.

3.2.7. Medidas de atencion a la diversidad

En el grado 5° se encuentra un estudiante con una discapacidad cognitiva leve y por tanto se
debe incluir en la gamificacidn, actividades que dicho estudiante pueda resolver. En el disefio

de la gamificacion, se insertan imagenes con sonidos que permitan al estudiante seguir los
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pasos y registrar la actividad mediante formularios de Google predisefiados para tal fin. Entre
las actividades se tienen en cuenta:

e Tamaioy letras acordes a la necesidad.

e Sonidos en toda la gamificacidon que guien el proceso.

e Las actividades en menor escala de complejidad.

e Preguntas con respuestas de seleccién multiple.

Para este caso el docente sera el que guie el proceso, apoyando los pasos a realizar en la

actividad con los acertijos, adivinanzas y en la observacién con el estudiante.
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4. Conclusiones

La gamificacién de la actividad propuesta con el cuento “La Ciudad Fantdstica” ha permitido
gue se motiven a los estudiantes a la exploracién y el descubrimiento. A través de las distintas
actividades, se ha logrado demostrar que mientras se realicen manualidades y creaciones de
varios tipos se puede activar la creatividad e imaginacién que en muchos casos la influencia
de las nuevas tecnologias no permite. Es de resaltar que el papel del docente es importante,
puesto que, es el guia de dicho proceso y que resulta vital para que se logren los objetivos
propuestos. Con la propuesta presentada en este documento se pretende que se utilice en
cada afio lectivo del colegio no solo en la asignatura de tecnologia, sino en las demas

asignaturas para crear una cultura de motivacién y aprendizaje significativo.

Se puede verificar que el primer objetivo especifico se realizé mediante la creacion de las
actividades que estan enfocadas en motivar a los estudiantes mediante adivinanzas y niveles.
Con la creacion de la metodologia se ha fortalecido el segundo objetivo donde se diseiia la
secuencia didactica estableciendo los parametros con las mecdnicas, dindmicas y
complementos de la gamificacién, esto permite que se puedan seleccionar las herramientas
TIC en la creacion de la gamificacion. Con el cuarto objetivo especifico se podrd evaluar el
impacto del uso de la gamificacidn en ambientes escolares y que tanto se puedo verificar la
viabilidad de uso permanente durante el afio lectivo en las asignaturas que se imparten en el

grado 5° de basica primaria de la institucion.
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5. Limitaciones y prospectivas

El presente proyecto de innovacion contiene elementos que lo hacen moderno y cambiante.
Un aspecto como la gamificacién hace que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea valioso
para las nuevas generaciones de estudiantes que cada vez son dvidos de cambiar la forma de
vivir y pensar.

Las actividades propuestas aplican dos métodos de aprendizaje, con elementos fisicos y
digitales, de tal forma que los estudiantes descubran sus habilidades y destrezas y explore las
forma de crear soluciones a necesidades presentes. Las herramientas tecnolégicas usadas son
algunas de las muchas que existen actualmente y que no requieren de gran inversion
econdmica para usarlas, todo depende de la iniciativa del docente.

De acuerdo a esto, también se deben mencionar algunas limitaciones en la propuesta. Entre
algunas se mencionan:

La capacidad de los docentes para adaptarse al cambio y realizar una actividad de
gamificacion. El conocimiento y diseio de la gamificacion requiere de ciertos conocimientos
para elaborar material tanto fisico como digital y que sean los estudiantes que tengan la

capacidad de hacerlo, esto conlleva a que realicen capacitaciones al respecto.
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/. Anexos

7.1. Anexo A: Pagina Web de la gamificacion

Tema de Clase | Actividades Informacion

Tecnologia

Lea con atencién el siguiente texto que es el tema de la clase. al finalizar realice el cuestionario para revisar su

| LA ESTRUCTURA URBANA

La estructura urbana es la relacién urbanistica (tanto desde el punto
de vista espacial como econémico y social) existente en el interior del
espacio urbano entre las distintas partes que componen la ciudad.
~compuesta en el caso de ciudades antiguas de sucesivas zonas
habitualmente agregadas de forma concéntrica a partir del nicieo
Inicial donde se fundo la ciudad

La nocién de Estructura presupone que la ciudad esta regida por un
orden y ella i la i esencial que lo
rige. Esta se por

HrhARAR rasARAridAn ~Am.

Enlace a la pagina Web: https://monicamarmolejo.wixsite.com/tesis3/home

7.2. Anexo B: Presentacion de contenido del tema central

=t -~
x j

* LOS ELEMENTOS [

Enlace de la presentacién: https://view.genial.ly/62cdd5bc91f35c001981bdb7/interactive-

image-imagen-interactiva
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7.3. Anexo C: Video de la narrativa

Un dia, después de la escuela, estaba organizando mi habitacion

Enlace del video: https://youtu.be/4-R9vwIZ91I

7.4. Anexo D: Video la maleta viajera

COMOLCREAR TU
) MALETA VIAJERAY
Te mostraré como
llenar tu maleta
EIEE

Enlace al video: https://youtu.be/kgtOQroE7el
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7.5. Anexo E: Introduccion de la gamificacion

~e

Cuando era nifio, siempre
buscaba la forma de
% encontrar donde
| terminaba el arcoiris.

L
my
“—

7.6. Anexo F: Creacion de zona verde del barrio

Y e

. _&th MUY BIEN- TIENES LA
& as LAVE ROJA
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7.7. Anexo G: Reconocimiento de los espacios verdes urbanos

Espacio Verde compuesto
de pequeias plazas,
plazoletas, o pequefios
paseos.

7.8. Anexo H: Funcién de elementos urbanos para la movilidad

v
an

~e

Tienen por objeto advertir al usuario en la via de
la existencia de un peligro y su naturaleza

34 4 3

7.9. Anexo |: Actividad final-Creacién de dibujo de la ciudad

Siguiente paso

Realiza un dibujo de la
ciudad donde quieres vivir Usa tu imaginacion y

creatividad.

Para esto debe crear el dibujo usando este programa: DIBUJO

Para entregar el dibujo, debe enviarlo al correo: monysamo77@gmail.com
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7.10.Anexo J: Comprension sobre la lectura La Estructura Urbana

COMPRENSION DE LECTURA LA
ESTRUCTURA URBANA

En este formulario debe digitar la informacion relacionada con la lectura del tema

@ monysamo77@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta (<)

*Obligatorio

Nombres y Apellidos *

Tu respuesta

1.La estructura urbana corresponde a: * 1 punto

i
o~
i

Enlace a la evaluacién: https://forms.gle/U4gVUulGJKWb7gSu9

7.11.Anexo K: Registro comprension de lectura Los Elementos de la Ciudad

LOS ELEMENTOS DE LA CIUDAD

En este formulario debe responder las preguntas segun |a presentacion de los elementos
de la ciudad

@ monysamo77@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta (&)
*Qbligatorio
Nombres y apellidos *

Tu respuesta

1.Que incluye el sistema vial. * 1 punto

O a. El conjunto de |a red vial urbana y rural.
O b. Las calles de la ciudad

O c. Las avenidas de mi barrio.

Enlace de la evaluacidn: https://forms.gle/KndTZvkuE7kyuEKe6
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7.12.Anexo L: Registro evidencia de actividad: video La Ciudad fantastica

LA CIUDAD FANTASTICA

En este formulario debe escribir lo visto en el video de |a ciudad fantastica

Nombres y Apellidos

Texto de respuesta breve

1. Quien es Samuel. *

Enlace del formulario: https://forms.gle/SHxyfcrC96vFquUy6

7.13.Anexo M: Elementos que conforman una ciudad — actividad # 7

ELEMENTOS QUE CONFORMAN LA CIUDAD

En este formulario debe responder las preguntas segun la actividad de preguntas sobre los elementos de la
ciudad.

Nombres y apellidos *

Texto de respuesta breve

1.Las sefiales de transito sirven para: *

1.1. Ubicar luces que ayude a la gente que no se desubique.

1.2. Decorar la ciudad con seméforos, cables y ayudar a la movilidad.

Enlace al formulario: https://forms.gle/PFHT5z6wM9aEAbCJ8
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7.14.Anexo N: Evaluacion final del tema La Estructura Urbana

EVALUACION FINAL DEL TEMA LA
ESTRUCTURA URBANA

Aqui se encuentran las preguntas relacionadas con todo el tema tratado sobre la
estructura urbana

@ monysamo77@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta @

*0bligatorio
Nombres y Apellidos *

Turespuesta

1.Describa 3 elementos de la estructura urbana que usted observa en el * 1 punto
barrio donde vive.

Tu respuesta

Enlace de la evaluacidn: https://forms.gle/SsEc9ZuQSmW5VMijc7

7.15.Anexo O: Autoevaluacién de desempefio

EVALUACION DE DESEMPENO

En este formulario debe responder las preguntas segun su participacion en la actividad

@ monysamo77@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta (<)
*QObligatorio
Nombres y Apellidos *

Tu respuesta

1. Identifico los elementos que componen la ciudad. *

O Regular
O Bien

O Excelente

Enlace de la evaluacidn: https://forms.gle/F5LATpthArSzEjfz9
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7.16.Anexo P: Evaluacion de la gamificacion para estudiantes

EVALUACION DE LA GAMIFICACION-
ESTUDIANTE

En este formulario debe responder las preguntas de la actividad

@ monysamo77@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta (<)
*0bligatorio
Nombres y Apellidos *

Tu respuesta

1. Eltema la estructura urbana ha sido de su facil comprension. *

O Regular
O Bien

O Excelente

Enlace de la evaluacidn: https://forms.gle/kvcaiThWTGLm3MLx7

7.17.Anexo Q: Evaluacioén de la gamificacion para docentes

EVALUACION DE LA GAMIFICACION-DOCENTES

En este formulario debe responder las preguntas como docente guia de |a actividad

Nombres y Apellidos

Texto de respuesta breve

1. Lanarrativa del cuento la ciudad fantdstica es comprensible y adaptable a una actividad  *
escolar.

Regular

Bien

Enlace de la evaluacidn: https://forms.gle/pLL5CdemPzF2vXD66
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7.18.Anexo R: Limitaciones de la gamificacion

NO ES CAMA NI ES
LEON, Y DESAPARECE
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