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INTRODUCCION

Crear, innovar y resignificar nuevas formas de ensefianza—aprendizaje es una apuesta a la
cual le debe apuntar la escuela de estos tiempos, esto deriva una adaptacion metodoldgica en las
practicas pedagogicas y de las relaciones que puede llegar a establecer el maestro con sus
estudiantes; es por esto que, a lo largo de nuestra propuesta de investigacion se pretende dar
cuenta de como la gamificacion como estrategia de motivacion para el aprendizaje, puede hacer
que exista una relacion diferente entre los estudiantes y el aprendizaje y entre los estudiantes y su
entorno inmediato, pues la gamificacion es considerada como una estrategia innovadora, que no
solo busca entrelazar aspectos como la cognicion, la motivacion y la interaccion social al
desarrollo del ser humano, sino que también busca la interdisciplinariedad y la transferencia en el

conocimiento.

La gamificacion en el aula busca llevar la motivacién al proceso de ensefianza y
aprendizaje, mediante la incorporacion de dinamicas y actividades mediadas por el juego con
unos objetivos claros, tratando de generar cambio de conductas y comportamientos. Por ello, es
necesario traer a contexto lo importante que resulta el juego en el aprendizaje del ser humano,

pues asi la experiencia de aprendizaje seré potencialmente significativa para el estudiante.

Teniendo en cuenta lo anterior, nuestro proyecto denominado “Gamificacion: estrategia
didactica para motivar el aprendizaje en el aula”, fue pensado para aplicarse en el area de
tecnologia en educacién media y estd estructurado bajo tres categorias a saber: motivacion,
aprendizaje significativo y gamificacion, las cuales abarcan aspectos fundamentales para que el
estudiante encuentre sentido en lo que aprende y lo pueda utilizar en los diferentes contextos en

los cuales él se desenvuelve.



PROBLEMATIZACION

Desde una mirada reflexiva frente al desarrollo que ha tenido la escuela moderna, a lo
largo de su existencia, ésta ha tratado de dar respuesta a las necesidades de las sociedades bajo la
comprension de el sujeto, la sociedad y el conocimiento y por eso, como institucion social se ha
organizado con el fin de garantizar el progreso y el avance social; sin embargo, esta se ha
caracterizado principalmente por la uniformidad en sus rutinas, la estandarizacion y la
fracturacion del conocimiento, entre otros rasgos, los cuales han sido tema de investigacion de
autores como Martinez Boom y Naradowski (1996)*, en los cuales se muestran las tensiones o
acontecimientos que han dado origen a la instruccion publica, al maestro y a la escuela misma
evidenciando rupturas y tensiones en el marco de una sociedad capitalista, a la cual las
contradicciones no le permiten responder de manera oportuna a los cambios acelerados de las

sociedades.

En este contexto, el papel de la escuela en el siglo XXI ya no consiste en una transmisién
mecanica del conocimiento, pues los diferentes medios y plataformas ofrecen contenidos a los
estudiantes con mayor facilidad y en diferentes formatos que responde en la mayoria de los casos
a los estilos de aprendizaje. Por eso, no solo hay que devolverle la ensefianza a la educacion, sino
que la escuela debe ir a la par con las innovaciones tecnoldgicas y orientar la formacion al
consumo responsable y ético de la informacién, involucrando el desarrollo de habilidades de
literacidad critica (Cassany, 2014). Es decir, que la funcién de la escuela es generar procesos de
aprendizaje en el que el estudiante enfrente los retos en una sociedad centrada en la produccién y

consumo de informacion y conocimiento, ademas de administrar de manera eficiente el tiempo.

Aunque el interés principal es identificar aportes al mejoramiento del proceso de
aprendizaje de los estudiantes, es importante en este camino reconocer la importancia de la labor

del maestro® ya que es quien orienta estos procesos, ademas de ser guia y promotor del

“Tal proceso ha estado orientado por dos grandes tendencias: la escolarizacion de la poblaciéon (acceso, retencion y

calificacion) y el proceso de instrumentalizaciéon de la ensefianza, que circunscribi6 la educacion a los marcos
definidos desde proyectos econdémicos”. Martinez Boom y Narodowski (1996) Pag. 20.

2 para el historiador Alvarez Llanos cada palabra significa un escalon en la dimension de la labor de ensefianza. Por
ello “docente” es quien cumple un rol profesional. Y “profesor”, quien realiza un rol pedagdgico. Mientras que
“educador” es el cumplimiento de un deber social. Y “maestro” seria aquel que le da una dimension humana a la
ensefianza y la convierte en su proyecto de vida. Como ven es una escala, de ahi lo complejo de definir cada palabra
y el rol otorgado por el historiador local. El repite la frase de Agustin Nieto Caballero, maestro “es aquel estudiante
que se quedod, para siempre, a gusto en la escuela”.



conocimiento en el marco de la escuela como espacio de socializacion y de preparacion para la
vida de los estudiantes. El maestro debe proveer el uso de herramientas cognitivas,
convivenciales y axiologicas en los estudiantes; por tanto, es de gran relevancia para su labor,
identificar y comprender algunos aspectos claves dentro del proceso de aprendizaje de los
estudiantes, pues en esencia son a quienes se dirigen sus esfuerzos y los de la escuela en la

busqueda de alternativas de mejora a los procesos.

Dentro de los aspectos que inciden en la relacion del proceso ensefianza aprendizaje en la
escuela, se pueden mencionar algunos de la naturaleza propia de la ensefianza y otros que se
relacionan directamente con el proceso de aprendizaje de los estudiantes. En la via de la
ensefianza encontramos: la transposicion didactica, la naturaleza del contenido disciplinar y las
técnicas de ensefianza entre otros. En la via del aprendizaje, encontramos factores fisiol6gicos,
psicoldgicos, pedagdgicos y socioldgicos principalmente los cuales inciden directamente en la
motivacion del estudiante y su disposicion al aprendizaje Durén y Oropeza, (1999) citados por
Izar, J. M., Ynzunza, C. B. & Lo6pez, H. (2011).

Cabe reconocer por ejemplo, que algunas practicas del maestro pueden ser poco
estructuradas y significativas al no responder a las necesidades de los estudiantes y mas ain en
esta era digital en donde ellos deben reforzar procesos de autoaprendizaje, aprovechando las
diferentes herramientas digitales y cursos que ofrece la web, por ello la motivacion del estudiante
frente a su proceso de aprendizaje es primordial ya que deriva en las maneras en que este
enfrenta situaciones de su cotidianidad a partir de lo que ha aprendido y define su actitud frente a

los escenarios que le brinda la escuela para que desarrolle sus capacidades.

Por otro lado, el nivel de motivacidn puede incidir en aspectos o variables que determinan
el rendimiento académico de los estudiantes y en consecuencia, puede afectar los resultados de
sus evaluaciones. Si se indaga entre maestros y los mismos estudiantes acerca de este asunto, por
lo general hacen referencia a la falta de compromiso académico como consecuencia de una

generalizada falta de motivacion hacia el aprendizaje.

Preocupados por este panorama, surge la necesidad de investigar en torno a una estrategia

metodoldgica que ponga en dialogo la ensefianza, la motivacion y el aprendizaje y se concibe

Recuperado de: https://www.elheraldo.co/columnas-de-opinion/docente-profesor-educador-y-maestro
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entonces la idea de plantear una propuesta didactica que desde la gamificacion promueva la
motivacion para el desarrollo de actividades dentro de las clases de tecnologia, asi como la
apropiacion y construccién del conocimiento, a la vez que promueva en los estudiantes el
desarrollo de diferentes habilidades no solo desde el ambito intelectual, sino también desde lo

social haciendo significativa su experiencia de aprendizaje.
En este contexto, la investigacion busca esclarecer:

¢De qué manera la gamificacion como estrategia didactica promueve la motivacion en

los estudiantes en su proceso de aprendizaje?

11



JUSTIFICACION

Este ejercicio investigativo surge a raiz de la preocupacion de un grupo de maestros
frente a los procesos de ensefianza y aprendizaje que dia a dia deben adaptarse acorde con los
cambios sociales. En esta dindmica, se hace necesario reflexionar en torno al &mbito de la
ensefianza, en cuanto a las metodologias y estrategias pedagdgicas que a diario se implementan
como mediaciones para la adquisicion del conocimiento, pero sobre todo, se hace necesario tratar
de entender las formas de aprendizaje de los estudiantes ya que estas se relacionan directamente
con la motivacion, el desarrollo de sus habilidades y de sus capacidades desde las diferentes

dimensiones del ser humano.

Frente a la necesidad de generar alternativas que, desde el aula no sélo motiven y
movilicen en los estudiantes el gusto por aprender, sino que también transformen el pensamiento
desde su desarrollo social, cognitivo y emocional, se implementa una propuesta didactica basada

en la gamificacion como estrategia para promover el aprendizaje significativo.

A pesar de que la gamificacién ha sido utilizada como una herramienta para motivar
desde otros contextos de tipo comercial y administrativos, durante los Gltimos cinco afios
aproximadamente, ese tipo de estrategia ha sido adoptada por el sector educativo especialmente
en la educacion superior, lo cual nos lleva a pensar de qué manera este tipo de estrategia puede
ser usada en el aula con estudiantes de educacion basica para mejorar sus procesos de
aprendizaje, haciendo posible un escenario diferente para ello, de forma interdisciplinar y
posibilitando la motivacion para provocar cambios tanto a nivel escolar como de la vida en

general y que posiblemente se refleje en resultados de evaluacion favorables.
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OBJETIVOS

Esta investigacion busca establecer la relacion entre la gamificacion como estrategia
didactica con la motivacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Para ello, el

presente trabajo de investigacion plantea tres objetivos especificos

1. Identificar los rasgos o caracteristicas de la gamificacion como estrategia didactica.

2. Disefar e implementar una secuencia didactica basada en la gamificacion como una
estrategia que motiva el aprendizaje en torno a las fases del proceso tecnolégico.

3. Relacionar las reacciones y actuaciones de los estudiantes con los factores de motivacion

y los factores de aprendizaje significativo en situaciones de aula gamificadas.
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ANTECEDENTES

Para el desarrollo del presente trabajo de investigacion se tuvo en cuenta los aportes de
Paramo (2014), con respecto a la importancia que tienen los antecedentes para la construccion de
un marco teorico, pues desde su perspectiva, se considera que estos permiten analizar y
reflexionar acerca de lo que ya se ha investigado con respecto a una tematica; asimismo,
considera que a partir de alli pueden surgir nuevas ideas, dando pie a un nuevo trabajo

investigativo y generando nuevos retos para los investigadores.

Prevalece entonces, una mirada cualitativa para la investigacion educativa, en la cual se
utilizan diferentes disefios metodologicos asociados a las perspectivas interpretativas
(hermenéutico) y socio criticas (IA, 1AP), tomando como referentes a Bernardo Restrepo y
Orlando Fals Borda.

A partir del rastreo de diferentes fuentes tales como tesis de maestria, articulos indexados
e informacion consultada en el Instituto Tecnoldgico de Monterrey, enfocadas al campo de la
tecnologia, como en la bases de datos de la Universidad Pedagdgica Nacional, Universidad San
Buenaventura, Universidad Nacional y en bases de datos como EBSCO, Scielo y Redalyc en el
campo de la didactica y la motivacion, se pudo extraer datos importantes que ayudaron a
delimitar el campo de investigacion. Las fuentes mas relevantes que se consultaron en los ultimos
cinco afios estan clasificadas segin las tres categorias que estructuran la investigacion:

motivacion, gamificacion, y aprendizaje. (Ver Anexo A Tabla No 1)

Asi mismo, el sondeo de los textos consultados permitid identificar tendencias didacticas
apoyadas en TIC, tedricos representativos en cada una de las categorias e identificar disefios
metodoldgicos de investigacion cualitativa aplicados al campo educativo, en los que se utilizan
instrumentos de diferentes disciplinas que muestran sus limitaciones y posibilidades para la
obtencion de informacién. Los resultados de dicha indagacion permitieron reconocer los aportes

al campo del conocimiento pedagdgico y tecnoldgico

Desde el repositorio de la Universidad Pedagdgica Nacional es relevante mencionar
una tesis de maestria enfocada a la aplicacion de la gamificacion, en donde sus autores
Galeano y Rodriguez (2015) tuvieron como objetivo principal evaluar la incidencia que

tiene un videojuego educativo con y sin técnicas de gamificacion en el proceso de
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adquisicion de vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de
estudiantes. Se aplico en 6 clases, en donde se desarrollaron actividades con y sin técnicas
de gamificacion y, bajo un enfoque cuasi experimental, los investigadores establecieron
diferencias y relaciones entre las actividades. En los hallazgos se evidencia que
efectivamente el grupo de estudiantes que realiz6 actividades con técnicas de gamificacion
superd los resultados obtenidos durante su interaccion con el videojuego Dracolingual,
demostrando que, en efecto, el uso de las técnicas de gamificacion en un videojuego incide
positivamente y en mayor grado en el aumento de dominio de vocabulario y tiempos

verbales en inglés.

En cuanto a los trabajos reportados por la Universidad de la Sabana, con relacion a
motivacion y aprendizaje significativo se redujo a 48 registros. La mayoria hacian referencia a la
relacion familia-motivacidn-contexto, otros al papel del docente, y un nimero mas restringido
hacen alusion a cosmovision, conciencia ambiental, formacién ciudadana y responsabilidad
social universitaria. El grupo investigador seleccioné 3 trabajos de grado con relacion a
categorias como motivacion intrinseca (autorregulacion, autoconcepto) y conceptos como el
apego y/o membresia al grupo clase o a los grupos de trabajo, que pueden dar cuenta del

compromiso frente al desarrollo de las actividades académicas.

Las tesis analizadas fueron: 1) La autorregulacion como estrategia en el desarrollo
personal y académico de los estudiantes de grado octavo en cuatro colegios distritales de Bogota.
2) Estrategia Pedagogica para afrontar el Desencanto y la Repitencia Escolar y 3). Desarrollo de

la expresion oral en inglés a través del juego de roles en estudiantes en situacién de riesgo

Por un lado, Chaparro, Florez, Gordillo, Jaramillo y Solarte (2015) en su objetivo
apuntaron al desarrollo e implementacion de una estrategia de intervencion basada en el
fortalecimiento de la autorregulacion, para dar respuesta a como la autorregulacion influye
positivamente en el desarrollo académico de un grupo de estudiantes. En este tipo de
investigacion de corte mixto se propuso aplicar una teoria desarrollada por Pintrich y De Groot
(1990), denominada El Modelo Motivacional (Autoconcepto, metas de aprendizaje y emociones),
para aportar estrategias que influyeran en la reflexion frente a la desmotivacion, el bajo
rendimiento académico, la repitencia y la desercion escolar, reflejada como un problema

educativo que afecta a la comunidad.
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Esta investigacion paso por diferentes etapas en las cuales los investigadores aplicaron
talleres, diarios de campo y una prueba denominada MSLQ (cuestionario de estrategias
motivacionales para el aprendizaje) mediante el cual se mide el nivel motivacional y el uso de
diferentes estrategias de aprendizaje, este tipo de prueba o auto-evaluacién, permite hacer un
analisis frente a la motivacion que tienen los estudiantes con la autorregulacion de sus procesos y

actividades académicas.

En la anterior investigacion identificamos subcategorias como motivacion,
autorregulacion, y autoestima, que coinciden con las de nuestro interés, pues hacen aportes
importantes con relacion a la motivacion en el desarrollo del ser humano y su influencia positiva

en la obtencién de logros desde lo personal, académico y lo social.

Por su parte Pineda (2015), enfoca su investigacion en la elaboracion de una propuesta
pedagogica cuyo proposito era estimular a los estudiantes de manera cognitiva y afectiva, basada
en los principios de la ensefianza para la comprension, el trabajo colaborativo y la
interdisciplinariedad y el uso de algunas narrativas digitales como estrategia para propiciar el
compromiso académico y para generar manifestaciones de apego y membresia con la institucion,
dicha investigacion se desarrollé bajo el método cualitativo etnogréafico, como resultados se
obtuvo que los estudiantes mostraron un cambio de actitud favorable hacia sus procesos de
aprendizaje, igualmente se presenté menos evasion y ausentismo escolar, por otro lado, afirma
Pineda que hubo mayor interaccion entre estudiantes y docentes, frente a estos resultados, la
investigadora considera que estas situaciones reflejan el alcance y cumplimiento del logro

propuesto.

Torres (2017), en su trabajo de grado buscé desarrollar la expresion oral en estudiantes en
situacion de riesgo por tal motivo implementd una estrategia de juegos de roles con el fin
mejorar su ambito no solo escolar sino social. A lo largo de este proyecto se plantearon diversas
actividades enfocadas a fortalecer la expresion oral de los estudiantes por medio de juegos que
fortalecieran la autoestima, la autoconfianza, la auto - exigencia y las relaciones interpersonales;
por lo tanto, este trabajo orientd a los investigadores sobre la importancia y algunos mecanismos

de los juegos de roles en los procesos de aprendizaje.

De la misma manera, se consultd el repositorio de la Universidad de San Buenaventura en

donde se encontraron 8 articulos indexados relacionados con la categoria gamificacién, esta ha
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sido abordada desde la educacion superior, la educacion virtual y también ha sido utilizada como
una estrategia para la adquisicion de habitos saludables desde la educacion fisica. De estas ocho
consultas fue seleccionado un articulo denominado: Gamificacion en educacion: Disefiando un
curso para disefiadores de juegos, el cual tiene como objetivo mostrar un estudio que se realiz6
por dos afio (2014-2015) en donde se evaluo el impacto que tuvo la gamificacion en el ambiente
escolar en estudiantes de Comunicacion Audiovisual de la Facultad de Empresa y Comunicacion.
Los resultados obtenidos permitieron a sus autores afirmar que la gamificacion posibilita mejoras
significativas en la atencion y en la proactividad. Haciendo una revision de este articulo se pudo
observar que el mismo tiene una estrecha relacion con el presente proyecto, pues comparte una
conceptualizacién que permite direccionarse en el ambito de la gamificacion y de todo lo que ella
implica a fin de lograr un aprendizaje significativo indistintamente de la poblacion con la cual se
esté trabajando.

Al realizar el rastreo en la base de datos digital del repositorio de la Universidad Nacional
de Colombia, se encontraron 18 registros relacionados con la categoria de gamificacion. En esta
busqueda se relacionan 2 trabajos con enfoque de tipo universitario, 8 de tipo escolar, 1 centrado
en el contexto profesional, 5 con tendencias al plano de la gestion empresarial y 2 en
autoformacion, después de clasificar la busqueda, se dio relevancia a 5 trabajos que aportan
elementos de gran importancia en nuestra investigacion. De igual manera al seleccionar el
criterio de busqueda con la frase: “motivacion hacia el aprendizaje”, aparecieron 57 opciones de

las cuales seleccionamos 2 de aplicacién netamente escolar.

Las tesis que fueron seleccionadas para el analisis con relacion al tema de gamificacién
son: 1) Disefio de un Modelo de gamificacion. 2) Gamificacion: Herramienta estratégica en el
aprendizaje organizacional. 3) Practicas de ludificacion en el desarrollo de software
representadas en el nicleo de SEMAT.

De igual forma se clasificaron 2 tesis que se relacionan directamente con el tema de
motivacion hacia el aprendizaje y las cuales se encuentran bajo los titulos de: 1) Aprendizaje
activo en la ensefianza del concepto pH a traves del estudio del suelo, 2) Formacion de memoria
por medio de la lGdica en el aula de clase estudio de caso: &rea de ciencias naturales y educacion

ambiental en la institucion educativa “el madrofio” de Belalcazar — Caldas.

17



Desde Perico (2018), se plantea evaluar el efecto de la aplicacion de un modelo de
gamificacion en la productividad de una empresa como Colpensiones, apoyados en Paharia,
(2014), y Pink (2009), ven en la motivacién el impulso para que a través de la gamificacion se
obtengan resultados positivos en la vinculacion y el ahorro en el sector empresarial, temas

relacionados con nuestro trabajo: la gamificacion en relacion con la motivacion.

Mendieta (2016), busca desde las TIC implementar nuevos procesos de aprendizaje
adaptando herramientas que sean eficaces a la hora de adquirir conocimiento, en el campo
empresarial y la forma en la que el departamento de Talento humano utiliza la gamificacion para
solucionar problemas de aprendizaje en el tema de la organizacion, de igual forma encontrar la
manera mas significativa de incrementar de la capacidad de innovacion en los empleados de la
Caja de Compensacion Familiar Comfa de la ciudad de Manizales Colombia, el tema relacionado

con nuestra investigacion: la gamificacion en relacion con el aprendizaje.

De otra parte, Hernandez (2018), propuso aplicar préacticas de ludificacion o gamificacién
a través de un software llamado SEMAT, en el campo de la ingenieria para superar una serie de
limitaciones a la hora de desarrollar software. Se abordan definiciones desde Deterding, Dixon,
Khaled, & Nacke (2011), quienes ven en la ludificacion estrategias y elementos caracteristicos de
los juegos aplicados en contextos que no son recreativos y otros autores como Gkritsi (2011);
Monsalve, Werneck, & Sampaio do Prado Leite (2011); ASeriskis, Blazauskas, & Damasevicius
(2017), quienes definen representaciones de las practicas de ludificacion con diversos propdsitos
como los de definir los roles y responsabilidades entre sus participantes, aspectos relevantes para

nuestro trabajo.

Siguiendo el proposito de mejorar el aprendizaje (Rojas, 2018), busca orientar y facilitar
procesos de ensefianza y aprendizaje con estudiantes de secundaria en el area de Quimica,
utilizando una metodologia de aprendizaje como ¢l mismo lo nombra “activo”, relacionando lo
conceptual, lo procedimental y lo actitudinal nuestra tesis se apoya aqui desde el constructivismo

y el aprendizaje significativo.

En este mismo orden y direccion, Pacheco (2015), describe la implementacion de juegos
didacticos como estrategia ludica para la ensefianza y el aprendizaje del concepto de ENLACE
QUIMICO con los estudiantes de grado décimo, concluyendo que el uso de los juegos didacticos

se constituye como una estrategia metodoldgica potenciadora del aprendizaje significativo,
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ayudando a la relaciéon de conceptos en los diversos temas tratados de la materia en cuestion.
Relacionando algunos temas relevantes para nuestro trabajo se tienen: metodologia del juego, el

juego y la ensefianza, aprendizaje significativo, conductismo, constructivismo.
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CATEGORIAS CONCEPTUALES

Las categorias conceptuales que soportan este proyecto investigativo se establecieron
teniendo en cuenta su relacion con los objetivos enunciados. Estas son: la gamificacion, la
motivacion y el aprendizaje significativo, contemplando a la gamificacién como una estrategia
didactica que aplicada en el aula, motiva a los estudiantes y les brinda un escenario que

potencializa su aprendizaje de manera significativa.
LA MOTIVACION

La motivacion dentro del campo educativo es considerada como un elemento clave al ser
el principal accionador o movilizador de las personas hacia el aprendizaje, es decir, lo que las
lleva a la realizacidn de actividades o acciones persistiendo en ellas hasta el cumplimiento de

unos objetivos o hasta satisfacer unas necesidades Maslow (1954).

La motivacion se ha reconocido en dos vias, la motivacion intrinseca o interna y la
motivacion extrinseca o externa. La primera surge de la manera como personalmente se entiende
el mundo y esta no depende de incentivos externos pues se considera que no necesita de ningin
tipo de &nimo o reforzamiento ya que es motivada por si misma desde la persona, mientras que la
segunda si depende de incentivos externos, los cuales provocan o brindan al individuo el &nimo y

le ayudan a la realizacion de una tarea como un medio para llegar a un objetivo final.

Dentro de los factores intrinsecos se pueden reconocer tres principalmente: la autonomia
considerada como el impulso que dirige las vidas y esa especie de libertad para tener control
sobre lo que hacemos; la maestria, reconocida como el deseo de ser mejor en algo que realmente
es relevante para cada uno y; el proposito o la intencion de ofrecer lo que hacemos por servicio a

algo mas grande que nosotros mismos (Naranjo Pereira, 2009)

En cuanto a los factores extrinsecos, se podrian considerar un sinnimero de elementos de
caracter fisico o material los cuales brindan un bienestar o la oportunidad de satisfaccion de
necesidades ya sean de tipo fisioldgico, social, o de realizacion entre otras. Existen diferencias
respecto a lo que motiva a cada persona y en la fuerza o nivel de esos motivos, ya que cada
persona tiene sus propias motivaciones y estas pueden ser muy diferentes a las del resto (Naranjo
Pereira, 2009)
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Se estiman cuatro perspectivas fundamentales respecto de la motivacion en cuanto a su
funcionalidad: la conductista, la humanista, la cognitiva y la social. A continuacion se

desarrollaran mencionando los aspectos més relevantes para nuestra investigacion:
Los planteamientos conductistas

Subrayan el papel de la recompensa en la motivacién; explican la motivacion con
conceptos como recompensa e incentivo, los cuales se otorgan como consecuencia de una
conducta particular. En esta corriente, se determinaron algunos conceptos como: estimulo,

respuesta, condicionamiento, refuerzo y castigo.

En los estudios experimentales de tipo conductista, se considerd el factor psicoldgico y
social, pues se entendia que la respuesta ante un estimulo, estaba afectada también por estos
aspectos, pues en ocasiones se determinaba que un incentivo puede convertirse también en un

objeto que desalienta la conducta si este no es de interés del individuo.
Los planteamientos humanistas

Abraham Maslow (1954) desarrollé la jerarquia de cinco categorias de necesidades
representadas en una piramide en orden ascendente: las fisioldgicas y de seguridad, las sociales,
las de autoestima y las de autorrealizacién. Aunque en este ejercicio investigativo solo se toman

en cuenta las siguientes:

e Las necesidades sociales o de filiacién a un cierto grupo social, orientadas a superar los
sentimientos de soledad.

e Las necesidades de estima, se bifurcan en una inferior que incluye el respeto de los
demas, la necesidad de estatus, reconocimiento, reputacion, y dignidad; y otra superior,
que determina la necesidad de respeto de si mismo, incluyendo sentimientos como
confianza, competencia, logro, maestria, independencia y libertad.

e Las necesidades de autorrealizacion las cuales se hallan en la cima de la jerarquia, surgen
de la necesidad de la persona por desarrollar su potencial personal a través de una

actividad especifica o dedicacion es decir, lo que "nacié para hacer"(Maslow, 1954).

Posteriormente, Maslow (1954) también consideré las necesidades estéticas (belleza
exterior y de experiencias gratificantes), las cognitivas (deseo de conocimiento, satisfacer

curiosidades o resolver misterios) y las de auto-trascendencia (promover una causa mas alla de si
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mismo y experimentar una comunion fuera de los limites del yo, servicio hacia otras personas o
grupos).

David McClelland (1961), por su parte reconoce tres necesidades bésicas: las necesidades
de realizacion, donde la persona se interesa en desarrollarse y destacarse aceptando
responsabilidades personales, teniendo exito, enfrentando problemas y afrontando el triunfo o el
fracaso; las necesidades de poder donde hay disfrute en el control sobre los demas, se centran en
la lucha, en la competencia y en el prestigio; las necesidades de filiacién, donde es esencial ser
solicitados y aceptados por otros, persiguen la amistad y la cooperacion en lugar de la lucha,

buscan comprension y buenas relaciones.

En resumen, las interpretaciones humanistas de la motivacion enfatizan en las fuentes
intrinsecas de motivacion como las necesidades que la persona tiene de “autorrealizacion”
(Maslow, 1970, 1968); la “tendencia de actualizacion” innata (Rogers y Freiberg, 1994); y de

“autodeterminacion” Santrock (2002) citados por Naranjo Pereira, Maria Luisa. (2009).

e La necesidad de autorrealizacion, fue por mucho tiempo considerada como el alcance de
la madurez y luego se perfil6 como el mayor despliegue de las potencialidades de una
persona para alcanzar un logro o meta personal.

e La necesidad de actualizacion, es entendida como la disposicion de la persona a nuevas
experiencias en relacion con el medio y con otros. La actualizacion le permite al
individuo desarrollar su personalidad, su amor propio y por ende le otorga confianza en si
mismo al establecer relaciones con otros en diferentes situaciones.

e Lanecesidad de autodeterminacion, es la que lleva a la persona a decidir sus preferencias,
sus gustos personales e intereses, los cuales a su vez orientan sus decisiones y acciones.
(Orbegoso G, 2016)

Es esencial mencionar que los tipos de necesidades postuladas por estos teoricos, han
hecho parte del paradigma educativo humanista, para el cual el logro de la autorrealizacién de los
estudiantes en todos los aspectos de la personalidad, es muy importante, por ello, la preocupacién
en los ultimos afios ha sido la de proporcionar una educacion con formacion y crecimiento

personal. (Naranjo Pereira, 2009).
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Los planteamientos cognoscitivos

Aqui, se considera que la conducta se determina por el pensamiento y no sélo a causa de
la recompensa o el castigo, sino que esta se inicia y se regula mediante planes, expectativas y
metas propuestas y también por los atributos de la persona (Naranjo, 2009).

De tal manera, se considera que la persona no responde a eventos externos o condiciones
fisicas como el hambre, si esta inmersa en otra actividad de mayor interés que demanda su
curiosidad y su energia en busqueda de informacion para resolver problemas de importancia

personal. Por tanto, los tedricos cognoscitivistas enfatizan aqui la motivacion intrinseca.
Los planteamientos del factor social

Estos realmente integran planteamientos conductuales, aprendidos por condicionamiento
y los cognoscitivos influenciados por la atencién y la memoria, en los que se considera la
incidencia de los resultados de la conducta y el impacto de las creencias en las expectativas

individuales respectivamente.

La teoria del aprendizaje social del psicologo Albert Bandura (1997), por ejemplo, se basa
en las consideraciones sobre las vias 0 maneras en que las personas aprenden, siendo estas: por
observacion de las actitudes, opiniones y comportamientos de otros; por imitacion de los
comportamientos y actitudes observadas; y por modelaje de los comportamientos adoptados a
partir de una decision. Al observar a otros, las personas adoptan conocimientos, reglas,

habilidades, estrategias, creencias y actitudes.

Segln Bandura, el aprendizaje se da en el intercambio de conocimientos de forma
espontanea y automatica e irreversiblemente implica las emociones de los que intervienen en el
proceso de interaccion y de acuerdo a esto establece tres sistemas reguladores en la conducta: la
influencia de los incentivos previos; la reaccion frente al comportamiento (conductas,
valoraciones, criticas), ya que podria ser replicado en el futuro; y las funciones cognitivas en el
aprendizaje social ya que imprimen recuerdos que inciden en las maneras de relacionarse con
otros. (Tuckman y Monetti, 2011)
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Dentro de los planteamientos tratados hasta aqui, es preponderante el sentido de la
autoeficacia® desarrollado por Bandura (1997), en cuanto a que es la creencia que tiene el
estudiante sobre su capacidad para alcanzar las metas establecidas, lo cual incide directamente en
su motivacion, en el esfuerzo que despliega por aprender, en la calidad del procesamiento de la

informacidn y consecuentemente en su rendimiento académico (Tuckman y Monetti, 2011).
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

El aprendizaje significativo tiene su origen a partir de la Teoria del aprendizaje
desarrollada por Ausubel en 1963, en la cual el fin es incorporar nuevos conocimientos a la
estructura cognoscitiva del estudiante pero sin dejar de lado los conocimientos ya existentes. En
los estudios de Ausubel (1976) encontramos que las condiciones y los factores producen
cambios favorables en los procesos de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, pues si bien es
cierto, la escuela debe propiciar un ambiente adecuado y debe contar con una serie de
herramientas que permitan la adquisicion e incorporacién de nuevos conceptos, también debe
dinamizar el aprendizaje permitiendo un estrecha relacién entre el estudiante y el material

propuesto como pretexto para que este se dé.

Asi pues, el objetivo principal del aprendizaje significativo para Ausubel (1976) es
resignificar ideas o conocimientos ya existentes en los estudiantes, permitiéndoles construir un
nuevo significado los cuales son el resultado del aprendizaje permeado por diferentes elementos
que permiten su construccion de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la Letra). Es decir
que “las ideas se relacionan con algun aspecto existente especificamente relevante de estructura
cognoscitiva del alumno como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una
proposicion” (Ausubel, 1976, p. 48). En otras palabras, la presencia de las ideas es representada
en la mente a través de iméagenes, definiciones y conceptos usando el lenguaje como herramienta
principal, para establecer relaciones en el entramado mental que el estudiante ha construido

basicamente gracias a las experiencias.

Ausubel (1983) no establece una distincion entre el aprendizaje mecanico y el aprendizaje
significativo, sino que el primero permite la continuidad del segundo, es decir que existe un

anclaje que determina la creacion de nuevos conocimientos, siempre y cuando haya claridad de

Kl concepto de autoeficacia aplicado a la motivacion lo considera “la creencia en uno mismo y la capacidad propia
para actuar con €xito” Bandura 1997. Pag. 389)
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los conceptos, ideas o proposiciones que hacen parte de la estructura cognitiva del estudiante,
enfatizan que es desde la experiencia misma en donde entran en juego diversos factores que

propician el aprendizaje, tales como el pensamiento y la afectividad.

Existen diversos factores que emergen para que se dé el aprendizaje significativo dentro
del aula, estos dependen de las condiciones dadas en el ambiente escolar, en las estrategias
utilizadas por el maestro y por supuesto de la actitud y la disposicion del estudiantes para
relacionar, interiorizar y complejizar, el material presentado. En este panorama, el maestro debe
propiciar un material realmente llamativo e interesante, como factor motivador para generar
curiosidad por aprender de una manera diferente; el material debe reunir una serie de condiciones
que garanticen el cumplimiento de los objetivo propuestos, deben ser acordes y pertinentes a la
estructura cognoscitiva del estudiante, con una intencién y un significado claros, acorde al
contexto, a la edad y la pertinencia de cada clase social y cultural, de manera tal que potencialice

en el estudiante una relacion de no arbitrariedad y sustancialidad hacia el conocimiento.
Dimensiones 0 maneras de aprender

Es bien sabido que este autor consider6 dos dimensiones o maneras principales de
adquirir el aprendizaje, estas son: el aprendizaje por recepcion y el aprendizaje por
descubrimiento. Aceptando asi, que el estudiante logra un aprendizaje no solo entendiendo lo que

descubre, sino que también puede entender lo que se le transmite.
e El aprendizaje por recepcion:

Se da cuando el contenido, motivo o material de aprendizaje se presenta al estudiante en
su forma final y se le pide internalizarlo o incorporarlo de manera tal que pueda reproducirlo
posteriormente usando principalmente la memoria; sin embargo, la tarea no es potencialmente
significativa, a menos que los conocimientos sean comprendidos en interaccion con los
"subsunsores” o conceptos relevantes preexistentes en su estructura cognitiva, en cuyo caso el

mecanismo memoristico es muy valido.
e En el aprendizaje por descubrimiento:

No se ofrece al estudiante lo que va a ser aprendido en su forma final, sino que debe ser

re-construido por el antes de ser aprendido e incorporado significativamente en su estructura
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cognitiva. En el aprendizaje por descubrimiento el estudiante debe tener disposicion y reordenar

la informacion, integrarla con su estructura cognitiva, combinandola y transformandola.
Tipos de aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo es abordado por Ausubel desde tres perspectivas a saber:
e Aprendizaje de representaciones:

Es quizés el mas elemental y segiin Ausubel (1983) “Ocurren cuando se igualan en
significado, simbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos, conceptos) y significan para
el alumno cualquier significado al que sus referentes aludan” p.46. Dicho de otro modo se
involucra al vocabulario o términos asociados a un objeto o a una imagen, lo cual le permite al

estudiante establecer relaciones y asociaciones entre si.
e Aprendizaje de conceptos:

Se refiere aqui a un grado de asimilacion y abstraccion mayor por parte del estudiante
hacia el concepto del objeto del cual anteriormente solamente tenia un conocimiento pasajero,
pues en su estructura cognitiva solo existia una amplia representacion del concepto. Para
Ausubel (1983), este tipo de aprendizaje es definido como: “Objetos, eventos, situaciones o
propiedades de que posee atributos de criterios comunes y que se designan mediante algun

simbolo o signos” p.61.

El aprendizaje de conceptos por asimilacion® conlleva a que el estudiante tenga un
conocimiento méas concreto, lo cual se va dando a medida que él va adquiriendo nuevo
vocabulario, generando asi un significado mas claro de los conceptos, pues estos se pueden
definir a partir de las combinaciones disponibles en la estructura cognitiva de la persona,
derivando en otros procesos como la diferenciacion, la generalizacion, la formulacion y

comprobacion de hipdtesis, relacionando significativamente los conceptos
e Aprendizaje por proposiciones:

Este tipo de aprendizaje permite que el estudiante tenga un nivel mas avanzado en la

comprension de un concepto, pues aqui no solo cuenta la asimilacion de lo que representan las

4 N Lo - . . ., .

El principio de asimilacién definido por Ausubel afirma que la nueva informacién es vinculada con aspectos
relevantes y preexistentes en la estructura cognoscitiva, proceso en que se modifica la informacion recientemente
adquirida y la estructura preexistente” (Ausubel) 1983, p.120.
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palabras, sino que da lugar a la formacion del concepto a partir de diferentes variables mediante
la combinacion y relacion de las palabras para formar ideas o proposiciones y dar cuenta de lo

aprendido.

Para lograr el entendimiento de este tipo de aprendizaje desde el principio de asimilacién
se establece una interaccion entre el nuevo material que serd aprendido y los conceptos previos
que existen en la estructura cognoscitiva del estudiante, esto permitira la reorganizacion de los

antiguos y nuevos significados para formar una estructura cognoscitiva diferenciada.

Desde la teoria de la asimilacion surgen tres formas de aprendizaje: subordinado,
supraordinado y combinatorio, los cuales se dan dependiendo de como la nueva informacién
interactla con la estructura cognitiva del estudiante, asi pues el aprendizaje subordinado se da
cuando los conceptos nuevos, hechos o proposiciones que se presentan por primera vez a la
estructura cognoscitiva se conectan con ideas mas generales ya existentes en el estudiante, desde
el aprendizaje de conceptos y de proposiciones se refleja una relacion de subordinacién, ya que
existe un nivel de jerarquia que le permite realizar una organizacion mental de la informacion;
por su parte, el aprendizaje subordinado se divide a su vez en dos tipos: derivativo y correlativo,
para el caso del aprendizaje subordinado derivativo, el material es aprendido y entendido como

un ejemplo de un concepto ya existente en la estructura cognoscitiva del estudiante.

El aprendizaje subordinado correlativo ocurre cuando la nueva informacion es vinculada a
la idea ya establecida pero es una modificacion de esta, los atributos del concepto pueden ser
extendidos o modificados con la nueva inclusion correlativa. Ausubel (1983). El aprendizaje
supraordinado se da cuando una nueva proposicion se relaciona con las ideas subordinadas ya
existentes en la estructura cognoscitiva del estudiante, es decir que es inversa a la subordinacion,
las ideas nuevas son mas especificas que las ya existentes, lo cual se adquiere mediante una
reconciliaciéon integradora que da origen a nuevo concepto supraordinado. El aprendizaje
combinatorio se da cuando la nueva informacion no se relaciona de manera subordinada ni
supraordinada con la estructura cognoscitiva previa, sino que toda la informacién se considera
potencialmente significativa con la estructura cognitiva, es decir que el nuevo conocimiento se da

en un mismo nivel jerarquico.

Para concluir la presente categoria, es importante resaltar que el aprendizaje significativo

es progresivo, se da tanto de manera individual como colectiva, pues a pesar de que se planean y
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se estructuran diferentes actividades encaminadas hacia un mismo fin, lo que puede llegar a ser
significativo para uno puede no serlo para otros, es decir que el aprendizaje significativo depende
de las motivaciones e intereses que cada estudiante presenta frente a una determinada situacion y
solo él es quien decide qué aprender y como hacerlo lo cual conlleva a un proceso critico de su

aprendizaje, en donde la interaccion con el otro cuenta como un aspecto fundamental.
LA GAMIFICACION

La Gamificacion se concibe como una técnica de aprendizaje que traslada la mecéanica de
los juegos al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
adquirir conocimientos, mejorar alguna habilidad o recompensar acciones concretas. En este
sentido, es importante resaltar aspectos basicos del juego que permiten esclarecer los propositos

de la gamificacion como estrategia didactica.

El juego se entiende como diversion o pasatiempo, una actividad con oportunidad de
diversion y disfrute, pero también una actividad en la cual se compite, se desarrollan destrezas y
se hacen intercambios bajo ciertas acuerdos, 1o que se traduce en un ejercicio recreativo sometido
a reglas, dentro del cual se puede ganar o perder (Huizinga, 1938) citado por Alazraki (1994).
Por su parte Caillois se acerca mas al caracter psicologico del juego en el sentido de que éste en
su funcién educa al cuerpo, al caracter o la inteligencia, es decir, se forja la personalidad
(Alazraki, 1994)

A través del juego en el aula se pueden plantear objetivos importantes dentro de la
educacion, segin Sanuy (1998) se puede también llevar al estudiante a ejercitarse en las
habilidades de un area determinada y a desarrollar destrezas cognitivas, verbales,

socioemocionales, fisicas o bioldgicas, de alli que él se convierte en una estrategia para educar.

Por otro lado, el juego fomenta el seguimiento de instrucciones, el cumplimiento de reglas
y normas potenciando de esta forma la cooperacion y la adaptacion social, facilita el autocontrol
y la cohesion social al grupo, desarrolla la participacion democratica y la participacion desde la

promocion de actitudes positivas importantes en el desarrollo moral de los individuos.

Sin embargo, hay que aclarar que el juego por el juego no tiene gran significado dentro
del contexto educativo, este deberd estar reglamentado, segun Hertz (2013) con espacios de

reflexion, de simbolizacion y de apropiacion desde lo I6gico y lo abstracto, su propésito sera
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mantener la atencion permanente del jugador en un espacio determinado, desafiarlo
constantemente y fomentar en él el desarrollo de la creatividad, el estudiante deberad contar con
un espacio seguro donde fallar y aprender, retar a los demas y proveerles de retroalimentacion
inmediata, asi como de proporcionarles conexiones sociales(Hertz, 2013).

La importancia de la estrategia del juego radica en que no se debe enfatizar sobre el
aprendizaje memoristico de un hecho o concepto, sino en proporcionar a los estudiantes un
entorno que estimule la construccion de su propio conocimiento tal como proponen Bruner y

Haste, citados por Lopez y Bautista (2002).

Es importante aclarar que el aprendizaje basado en juegos, juegos serios y gamificacion,
no son lo mismo. EIl aprendizaje basado en juegos 0 Game Based of Learning, implica verlo
como una herramienta de asimilacién de conceptos, de apoyo en el aprendizaje y de evaluacion
de conocimientos adquiridos, sin recurrir necesariamente a los juegos digitales, ademés el
aprendizaje basado en juegos permite reforzar o modificar comportamientos en el aprendizaje de
los estudiantes. En los juegos serios o “serious game” SG, los juegos se dirigen con el proposito
de que los estudiantes desarrollen varias competencias logrando alcanzar diversos objetivos en el
aprendizaje para el cual fue disefiado originalmente. En la gamificacion, se trata de incorporar
elementos del disefio del juego para aprovecharlos en el contexto educativo, esto quiere decir que
no se trata de utilizar juegos en si mismos, sino tomar algunos de sus principios 0 mecanicas tales
como los puntos o incentivos, con unos objetivos establecidos. Asi pues, la gamificacion se
describe como el proceso de pensamiento del juego y sus mecanismos para atraer a los usuarios y

conducirlos a resolver problemas (Zichermann y Cunningham, 2011).
Gamificacién para el aprendizaje

Al gamificar se recurre a estrategias mentales y mecénicas de los juegos, en contextos de
la vida real con el fin de que las personas “adopten ciertos comportamientos” (Marin y Hierro,
2013), pero ademas enfrenten situaciones y resuelvan conflictos. Aquellos aspectos susceptibles
de ser convertidos en juego o dindmicas ludicas son las que el maestro puede aprovechar para

crear “una experiencia significativa y motivadora" (Marin y Hierro, 2013).

Los elementos del juego son claves en el momento de gamificar, al disefiar la estrategia el
maestro debe identificar el objetivo de aprendizaje y con base en él, establecer los elementos que

le ayuden a alcanzarlo, dentro de estos se pueden considerar: retos, misiones, desafios,
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restricciones, asignacion de turnos, adquisicion o pérdida de puntos, numero ilimitado de
posibilidades, permanecer con vida, completar una mision, identidades, personajes, avatares,
mundos, escenarios narrativos, ambientes tridimensionales, diferentes rutas o casillas para llegar
a la meta, opciones de usar poderes o recursos, pistas visuales, sefializaciones, barras de
progreso, advertencias sobre riesgos y estadisticas del desempefio del jugador entre otros. Para

ver la relacion de estos elementos con algunos tipos de objetivos ir al Anexo A Tabla No 2.
Protagonistas en el juego

Identificar los tipos de jugadores o “gamers” ayuda también a identificar los intereses y
las motivaciones que los llevan a participar en el desarrollo de las actividades, de hecho, estos
orientan en si el disefio de las actividades a desarrollar y para crear el ambiente adecuado con

relacion a los objetivos de aprendizaje.

Dentro de los principales tipos de jugadores segun Marczewski (2013) con relacién a sus
motivaciones encontramos: Exploradores (intentan una y otra vez, trabajan sobre nuevos retos y
posibilidades), Pensantes (encuentra pistas, resuelve adivinanzas, acertijos, problemas, muestra
astucia y creatividad), Filantropos (colabora con el otro, no le importa ponerse en riesgo, no
espera retribucién solo ver que otros lograron sus objetivos), Socializadores (lider, integrador de
los intereses del grupo, solucion de los problemas desde el dialogo, relaciones de empatia),
Revolucionario (amo Yy sefior del juego, persigue vanagloriarse con la pérdida de los otros, ser
admirados, buscan los cambios), Triunfador (ganar a franca lid, competentes, cumplir la meta,
posicionarse). Para profundizar en esta clasificacion y descripcion de algunas de sus

caracteristicas se remite a estudiar el Anexo A Tabla No. 3. Tipos de jugadores.
Etapas del juego:

Las etapas del juego son la columna vertebral de un plan para guiar a los estudiantes en
un proceso de aprendizaje a través de la gamificacion. Yu-kai, apunta cuatro etapas clave: El
descubrimiento, el entrenamiento, el andamiaje y el dominio del juego, discriminadas a

continuacion (Yu-kai, 2013).

1. Descubrimiento: Presentar el juego y determinar las reglas que lo normalizan.
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2. Entrenamiento: Presenta a los jugadores el problema a resolver, suele llamarse la fase
del “engagement” o compromiso, el jugador habra iniciado el juego y estd en la fase inicial de

saber cdbmo es y como funciona.

3. Andamiaje: Claridad en la estructura del juego por medio de la experiencia, el
estudiante avanza, falla, aprende y continta su proceso de superacion desde la retroalimentacion,
se debe mantener el interés mediante el equilibrio, la dificultad del reto y la habilidad del jugador
Csikszentmihalyi, (1996).

4. Dominio del juego: El estudiante concentrard sus esfuerzos en conseguir nuevas
habilidades y conocimientos en torno a la progresion del juego, en su avance debera corregir
fallas, aprender desde la equivocacion, seguir adecuadamente cada instruccion impartida,

retroalimentar el conocimiento y refinarlo para la culminacion exitosa del juego.
Gamificar y evaluar

Los objetivos en la gamificacién, orientan los resultados esperados y estos van desde
mejorar la participacion de los estudiantes en clase, aumentar el desempefio académico en
determinada asignatura, reforzar el concepto de trabajo en equipo y colaboracion en el grupo,
motivar el cumplimiento y responsabilidad en la entrega de trabajos y actividades, hasta la
distribucion y el aprovechamiento efectivo del tiempo en la ejecucion de tareas; de tal forma que
la clave esta no solo en el disefio de la actividad sino en la evaluacion y retroalimentacion para

fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La evaluacion se encamina a la cualificacion del proceso, es formativa y de ninguna
manera punitiva, su funcion es corregir errores, mejorar cada vez mas, desde la retroalimentacion
y las instrucciones guiadas y previamente estructuradas para el desarrollo de habilidades y
destrezas asociadas con el conocimiento. En esta via, se disefian las secuencias didacticas
correspondientes a las diferentes sesiones que permiten crear un ambiente gamificado, con unos
objetivos claros, relacionados directamente con los temas a desarrollar en las clases de
tecnologia, junto con el disefio de actividades que permiten la evaluacion, la retroalimentacién

mediante la utilizacion de diferentes recursos y tareas de los estudiantes.
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MARCO METODOLOGICO

Enfoque de investigacion

La presente investigacion se trabaja desde un enfoque de tipo cualitativo, el cual cuenta
con diferentes rasgos que estudian las dinamicas sociales, en donde el investigador tiene la
posibilidad de interactuar con los sujetos de estudio, permitiendo un acercamiento a la
indagacion, a la reflexion, logrando transformar la realidad, asi pues una de las caracteristicas

de la investigacion cualitativa es que:

...5e interesa especialmente por la forma en que el mundo es comprendido,
experimentado, producido, por el contexto, por los procesos, por la perspectiva de los
participantes, por sus sentidos, por su significados, por su experiencia, por su

conocimientos y sus relatos (Vasilachis, 2006).

Este tipo de investigacion permite construir conocimiento desde las personas implicadas
en la misma y sus diferentes comportamientos y conductas que se puedan observar en su
desarrollo, los andlisis que se dan en este tipo de investigacion parten de la experiencia de los
investigadores en los contextos estudiados, lo cual lo hace un proceso totalmente dindmico y

creativo.
Sujetos y contexto

El proyecto se desarrolla en el colegio Nydia Quintero de Turbay, del sector oficial,
género mixto, clase distrital, el cual se encuentra ubicado en la calle 75 No. 90-75 del barrio
Florencia de la localidad No. 10 de la ciudad de Bogota, UPZ 72. Colegio en transicién a jornada

Unica en convenio con el SENA en las areas comerciales y programacion de software.

Los 33 estudiantes de la jornada de la mafiana se componen de 14 nifias y 19 nifios que
corresponden al curso 701 en edades que oscilan entre los 11 y los 14 afios de edad, de estratos
socioecondémicos 1-2-y 3, los cuales manifiestan tener conocimientos basicos en el area de
tecnologia, de igual forma centran su interés en la manipulacion de objetos, el proceso de
indagacion y el aprender desde la experimentacién y la curiosidad buscando soluciones a

problemas planteados desde la clase.

Se selecciona este curso por ser muestra representativa para la investigacion desde el

sentido y los alcances de la alfabetizacién en tecnologia, pues los estudiantes en este grado
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sientan sus bases en este ciclo educativo ya que el grado anterior afrontan una transicion del
estudiante entre su primaria y la basica secundaria, lo cual permite observar algunos rasgos

académicos mas definidos.
Disefio metodoldgico

El método de investigacion en el cual estd sustentada nuestra investigacion corresponde a
investigacion accion, ideado por Lewin (1946) quien define que la investigacion es un ciclo que
debe permitir la reflexion, no obstante lo anterior, Carl Kemmis (1986) aborda el proceso de
investigacion accién desde el pensamiento critico, denominandolo como un modelo que se
aplica a la ensefianza, y lo estructura en dos ejes fundamentales: estratégico: conformado por la
accion y la reflexiéon; Organizativo: Conformado por la planificacion y la observacion.
Posteriormente Elliot (1993), busca desarrollar el pensamiento préctico, haciendo uso de la
reflexion y el dialogo, permitiendo mejorar la practica educativa a convirtiendo al maestro en un

investigador.

La investigacion accion se convierte en un proceso ciclico que cuenta con cuatro fases a
saber: planificar, actuar, observar y reflexionar, las cuales se dan de manera ciclica; inicialmente
se identifica el problema y se visualiza la situacion que se desea alcanzar, para lo cual formulan
los objetivos a cumplir en tiempos determinados, asi como el trazo de las acciones encaminadas a
resolver dichos objetivos, posteriormente se ejecutan las actividades propuestas para dar
respuesta a los objetivos planteados, lo cual conlleva a una observacién constante sobre el objeto
de estudio a fin de reflexionar y evaluar a partir del anlisis.

Instrumentos

Los instrumentos utilizados para la recoleccion de datos fueron seleccionados acorde a los
criterios de la investigacion con enfoque cualitativo, asi pues se seleccionaron 3 instrumentos a

saber: Diario de campo, entrevista y la cartografia social.

Los instrumentos antes mencionados permiten observar y registrar descripciones de los
comportamientos, actitudes y el aprendizaje de los estudiantes, en cada una de las sesiones
aplicadas para lo cual el diario de campo, segun Vasquez (2002), se considera como “un método

ideal para conocer desde dentro, una practica, un ambiente, una situacion” p. 111.
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Por otro lado, la entrevista es un instrumento de recoleccion de informacion que permite
formular preguntas abiertas con el fin de que los entrevistados expresen de manera libre y
espontanea la percepcion que tienen sobre el tema objeto de investigacion. Para el presente caso,
se trabajard la entrevista desde la percepcién de autores como Bonilla y Rodriguez (1997), para
quienes la entrevista es un conjunto de preguntas establecidas previamente que permiten orientar,
determinar y hace énfasis en aquellos aspectos que para los investigadores son de vital

importancia.

Como tercer instrumento, se tiene que la cartografia social pedagogica es un instrumento
que brinda la posibilidad de ir mas alla de lo tradicionalmente instituido y es una via efectiva
para transformar la educacién; segin la propuesta de Barragan y Amador (2014), la CSP se
caracteriza por transformar las précticas que involucran procesos de ensefianza aprendizaje, por
tanto, se recurre a la experiencia de los participantes y luego a las teorias implicitas sobre las que
pueden ponerse de acuerdo, estableciendo asi empoderamiento sobre sus acciones las cuales son
el centro de la vida social. Para el caso de esta investigacion la CSP (Cartografia Social
Pedagdgica) se emplea para identificar aquellas experiencias que dotaron de significado el
aprendizaje; como cierre de las actividades y como un mediador para establecer la relacion entre

la motivacion y el aprendizaje.

Los resultados obtenidos se clasifican de acuerdo a las categorias que orientan la
investigacion destacando las relaciones entre motivacion, gamificacion y aprendizaje mediante
los siguientes pasos: seleccion del tipo de problematica, seleccion del tipo de mapa, motivacion
de los estudiantes, conformacion de grupos de trabajo, acuerdo de convenciones, elaboracion del
mapa, explicacion del mapa, acuerdos de transformacion analisis de los mapas y memoria de la

cartografia.
Sistematizacion de la informacién

Durante el proceso en el que se disefiaron los instrumentos, se consideraron los horizontes
de codificacion abierta y axial en concordancia con la investigacion cualitativa y es asi como se
determinaron las tres categorias conceptuales: motivacion en el aula, gamificacion y aprendizaje
significativo, en relacion con los objetivos que son columna vertebral de este trabajo

investigativo. (Strauss y Corbin, 1990).
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Como parte del proceso de codificacion abierta se derivaron también las subcategorias,
tratadas a profundidad en el marco tedrico de este trabajo. Una vez puestos en escena los
instrumentos de recoleccion de los datos durante las 11 sesiones de trabajo con los estudiantes, se
procedio a la elaboracion de las matrices de registro de la informacion, una para el registro las
respuestas arrojadas en los talleres desarrollados por los estudiantes, otra para registrar los datos
de las entrevistas, otra para la informacién relevante de los diarios de campo de acuerdo a las
categorias y subcategorias determinadas para el analisis con relacion a la motivacion y al
aprendizaje; la cartografia social pedagogica se registré en un formato de diario de campo y su

analisis se hizo alli mismo. Ver anexo A Tabla No 5 Diarios de campo del 1 al 11.

A partir de dichas matrices se tomo la informacion para proceder a la codificacion de los
datos, la cual realizamos apoyados en la herramienta de atlas ti, este programa facilito el proceso
de codificacion axial para pasar a establecer la relacion entre las categorias y las subcategorias
determinadas con la informacion obtenida y proceder al andlisis exhaustivo de los datos. Se
encontraron relevantes en su informacion, los diarios de campo, las respuestas obtenidas en las

entrevistas, dos talleres y la socializacion de la cartografia social pedagogica.
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INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

En este capitulo se presenta los resultados obtenidos de la investigacion, los cuales se
organizaron en tres subcapitulos que dan cuenta de los objetivos, como de aquellas
particularidades propias de la investigacion accion.

En el apartado Caracteristicas de la gamificacion como estrategia didactica se analiza el
proceso de disefio de los instrumentos utilizados en esta investigacion, segun el ciclo de la IA.
Para lograr este objetivo se tuvo en cuenta los rasgos de la gamificacion y de las estrategias
enmarcadas en un aprendizaje significativo. Se analiz6 su coherencia didactica, disciplinar y la

relacion con la motivacion.

En cuanto al segundo aparte Estrategia didactica gamificada para motivar el aprendizaje
en torno a las fases del proceso tecnoldgico, se hace énfasis en el anélisis de la pertinencia de la
secuencia desarrollada a la luz de las necesidades de aprendizaje de un campo especifico de
conocimiento como lo es el disefio tecnoldgico el cual se apoyd en la bidnica. Asimismo, los
investigadores reflexionan en este aparte sobre las competencias transversales de la lectura y

escritura en el desarrollo de las actividades.

Finalmente, en el tercer aparte titulado: Reacciones y actuaciones de los estudiantes como
factores de motivacion y de aprendizaje significativo en un ambiente de aula gamificado se
abordaran los aspectos fundamentales para el analisis de los desempefios de los estudiantes en un
aula gamificada, se presenta el analisis de las situaciones de aprendizaje que los investigadores
consideraron relevantes, las cuales dan solucion a la pregunta planteada en este trabajo de grado.

Como parte del andlisis de este capitulo, se muestra la relacién categorial de la
motivacion (intrinseca y extrinseca) con la complejidad de la tarea, de tal forma se determinaron
los mecanismos de regulacion de las emociones y actitudes usados tanto a nivel grupal (creado o
asignado segun la estructura del juego) e individual, ademas de establecer coémo estos incidieron

en el logro de las actividades propuestas (retos, castigos premios e intercambios propuestos)
Caracteristicas de la gamificacion como estrategia didactica.

En este apartado se analiza el proceso de disefio de los instrumentos utilizados en esta

investigacion segun el ciclo de la IA. Para lograr este objetivo se tuvo en cuenta los rasgos de la
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gamificacion y de las estrategias enmarcadas en un aprendizaje significativo. Se analizd su

coherencia didactica, disciplinar y la relacion con la motivacion.

Teniendo en cuenta lo anterior, el grupo de maestros investigadores queriendo dar
respuesta a la manera de como el disefio y la ejecucion de actividades gamificadas pueden
generar en los estudiantes aspectos motivacionales hacia el aprendizaje, surge la propuesta de
planear a partir de una secuencia didactica, diferentes actividades que relacionadas entre si

permitieran encontrar hallazgos significativos frente a lo que se pretendia investigar.

Asi pues, la planeacion de cada uno de los instrumentos utilizados fueron estructurados,
disefiados y relacionados directamente con las fases de la gamificacion o etapas del juego,
(descubrimiento, entrenamiento, andamiaje y dominio) por lo que este capitulo pretende dar
respuesta al objetivo de identificar los rasgos de la gamificacion como estrategia didactica y
develar que esta permitio a los estudiantes, no sélo mejorar en sus procesos de metacognicion

sino también en sus parte socioafectiva.

De tal forma, la secuencia didactica se disefid a la luz de los momentos en espiral que
contempla Kemmis (1986) para la investigacion accién: Planificar, actuar, observar y reflexionar
para reajustar. Estas fases de la espiral en estrecha relacion con las fases de la gamificacion antes
relacionadas permitieron un trabajo flexible y de evaluacion constante y permanente en la
pertinencia de las actividades derivando en los ajustes necesarios, en relacién con el tiempo, la

intensidad de la tarea o en las metas de las misiones dentro del juego.

La secuencia didactica tuvo como eje central la cultura Maya, considerando que ésta
tematica permite el trabajo de manera interdisciplinar, desde las matematicas por ejemplo, los
estudiantes trabajaron con el calendario Tzolkin, con el conteo de la puntuacion, el tributo y el
intercambio a través de la moneda Maya conocida como Kines; desde las ciencias naturales se
relacionaron temas de astronomia con las fases de la luna y el recorrido del sol en el mismo
calendario, el estudio de su animal sagrado (la tortuga) y su habitat; en las ciencias sociales con
relacion a las culturas aborigenes, la clasificacion de la poblacion (guerreros, chamanes, sabios,
etc.), sus creencias, (sus dioses, demonios y animales sagrados), su ubicacion, sus necesidades,
etc.; desde el lenguaje, estableciendo relaciones de similitud o diferencia con su lengua a través

de algunos términos Mayas y simbolos; y por supuesto desde la tecnologia vinculando la robética
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como pretexto en el seguimiento de los pasos del disefio tecnoldgico para la elaboracion de un

robot sencillo que simula los movimientos de la tortuga.

Cabe anotar que los contenidos propuestos en la secuencia didactica fueron seleccionados
acorde a las tematicas de la malla curricular para el area de tecnologia e informatica para el ciclo
3 (grado 5°,6° y 7°) tomados de las Orientaciones generales para la educacion en tecnologia del
MEN, Guia No 30. De igual manera se tuvo en cuenta la organizacion y secuencia de los
contenidos, Reigeluth (1983) citado por Restrepo (2008) sugiere que una secuencia didactica
debe empezar con la presentacion de los conceptos generales para que luego en cada sesion sean
abordados desde la especificidad, lo cual permite profundizar en el conocimiento, buscando que
el estudiante no pierda el interés por el aprendizaje sino que por el contrario le encuentre un

mayor sentido (p. 150).

Por consiguiente, los contenidos propuestos en la secuencia didactica fueron estructurados
siguiendo los lineamientos organizativos propuestos por Pastor (1990): principio de sintesis
inicial, principio de elaboracién gradual, principio familiarizador introductorio, principio de
priorizacion, principio del tamafio 6ptimo y principio de sintesis periddica. La revision de los
principios anteriormente relacionados, permitio a los maestros planear una secuencia didactica
desde la gamificacidn respondiendo a los rasgos del aprendizaje significativo, de tal manera que
se generara en los estudiantes una disposicion y un interés por aprender a partir de sus ideas

previas.

Para la primera fase denominada descubrimiento, la cual abarcd las dos primeras
sesiones, se introdujo a los estudiantes en tematicas como: la simbologia Maya, los glifos, los
tonos lunares, las reglas, los retos, los castigos, los premios, los beneficios, deidades Maya y
sistema de negociacién con kines. Es decir, la introduccion general del juego, con sus reglas,
caracteristicas, mecénica 'y narrativa. (Ver anexo A Tabla No 4 secuencia didactica 1y 2).

En la segunda fase denominada entrenamiento desarrollada en las sesiones 3, 4 y 5 los
estudiantes participaron en el reto de los clanes en tres partes a través de actividades tales como:
ritual de saludo Maya, definicidn de circuito eléctrico, elementos que lo conforman, simbologia y
diagramas (pictorico y esquematico); ensamblaje de un circuito eléctrico basico y conocimiento y

empleo de herramientas utilizadas en el desarrollo del proyecto. Esta fase consistio en enganchar
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al jugador con el funcionamiento del juego y mostrarle cbmo se obtenian los primeros logros.

(Ver anexo A Tabla No 4 secuencias didacticas 3,4 y 5).

Durante la tercera fase la cual se denomina andamiaje, desarrollada en las sesiones 6, 7 y
8, se abordaron tematicas como: la importancia de la tortuga en el contexto Maya, los
movimientos de la naturaleza, acercamientos a la bidnica y su relacion con los movimientos de la
tortuga y las protesis en los animales, apoyados en material didactico, lecturas, guias y talleres.
En la parte final de esta etapa, sesion No. 8 cambid un poco la dindmica para los estudiantes ya
que se realizo la fusion de los clanes, lo cual conllevé a la conformacion de nuevos equipos de
trabajo, bajo la modalidad de concepto de onda encantada y se hace la introduccién a las fases del

proceso tecnoldgico.

El objetivo de esta tercera fase, en relacion con la etapa del andamiaje de la de la IA, fue
dirigir el proceso de las diferentes actividades en las cuales se encontraba inmerso el jugador y
contrastar con apoyo de guias y retroalimentaciones. En esta etapa el jugador tuvo mayor
claridad en la estructura del juego, al enfrentarse a situaciones de dificultad y reto para
desarrollar sus habilidades como jugadores resaltando el liderazgo, la sana competencia, la
transparencia y la honestidad.

Dichos factores se vieron reflejados en momentos del juego en los cuales debieron
tributar, buscar otras opciones para la resolucién de un problema y establecer reglas dentro del
grupo con el fin de obtener un beneficio colectivo, es el caso en la sesion No 8 en donde un
estudiante manifiesta que “fue muy feo cuando perdieron, pero que luego se unieron en el grupo
y pusieron mas empefio para poder ganar y lo lograron” (Tomado del diario de campo No. 8§ del

26 de julio de 2019).

La Gltima fase denominada dominio del juego, se llevd a cabo en las sesiones 9 y 10 en
donde se desarrollaron temas como: Las fases del proceso tecnoldgico y la aplicacion de éstas en

la construccidn de un robot que simula los movimientos de la tortuga.

En algunas sesiones fue necesario ajustar el tiempo de ejecuciéon de las actividades de
acuerdo al ritmo de trabajo de los estudiantes. Durante el proceso de ejecucion y evaluacion de
la secuencia didactica, se vincularon diferentes recursos tales como talleres, guias y material
didactico disefiado y elaborado exclusivamente para el juego de inmersion en las aldeas Mayas

(Ver Anexo D fotografias No. 1 y 2 material didactico para el juego).
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De una u otra forma, la actividades se pensaron para dirigir el proceso de aprendizaje de
los estudiantes de manera progresiva durante todas las etapas del juego, de tal manera que, las
actividades programadas y las experiencias vividas, tanto de a nivel individual como grupal, se
convirtieran en los principales insumos para que los estudiantes pudieran expresar nuevas
habilidades, construir nuevos conocimientos y aplicarlos en concretar la solucion al problema
planteado de orden del disefio. También permitieron a los estudiantes afianzar el trabajo en
equipo a traves de la reflexion, la superacion de los retos, identificar los errores para corregirlos,

y continuar perseverando para lograr las metas en cada sesion.

Estrategia didactica gamificada para motivar el aprendizaje en torno a las fases del proceso

tecnoldgico.

En este capitulo se reflexiona en torno al disefio e implementacion de la secuencia
didéctica, basada en la gamificacion como estrategia de motivacion que respondid a las
necesidades de aprendizaje de las fases del proceso tecnolégico. Estrategia que se implement6 en
un ambiente de trabajo durante diferentes clases o sesiones dentro del contexto de la cultura
Maya, para llegar a la tarea construccion de un robot que simulé los movimientos de la tortuga

con apoyo de un circuito eléctrico.

Es necesario mencionar a Diaz Barriga (2013) quien define el concepto de estrategia
como los procedimientos que el maestro utiliza de manera reflexiva y flexible para generar y
promover el aprendizaje significativo en sus estudiantes, es decir que estas son medios 0 recursos
necesarios en el quehacer docente que permiten relacionar los principios motivacionales y el

trabajo cooperativo, enriqueciendo los procesos de ensefianza aprendizaje.
En concordancia con lo planteado por esta autora se abordaron 5 elementos esenciales:

1. Se consideraron las caracteristicas generales de los aprendices, es decir, se tuvo en cuenta
el nivel de desarrollo cognitivo, los conocimientos previos, las habilidades y los factores
motivacionales.

2. Se establecio el tipo de dominio de conocimiento especifico del campo del disefio
tecnoldgico que se abordd junto con los saberes de orden transversal (lectura, escritura de

textos cientificos y literarios).
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3. Los estudiantes conocieron la intencionalidad o meta a la cual se deseaba llegar y las
actividades de orden cognitivo y socio afectivo de cada una de las fases o retos
propuestos.

4. EIl acompafiamiento que se hizo durante el proceso de ensefianza permitid el ajuste de las
estrategias, de acuerdo a lo que se observé con respecto al aprendizaje de los estudiantes.

5. En cuanto al contexto intersubjetivo, se identifico el conocimiento compartido entre

estudiantes y docentes; estudiantes y estudiantes, y docente - docentes observadores.

A continuacion presentamos el andlisis de cada uno de estos rasgos que caracteriza una

estrategia didactica utilizando los marcos tedricos y los datos obtenidos en la investigacion.

Para la primera caracteristica el grupo de investigadores identifico el nivel de desarrollo
cognitivo de los estudiantes a través del desempefio en la ejecucion de actividades de orden
conceptual, procedimental y valorativo, en donde se tuvo en cuenta los contenidos curriculares
del area de tecnologia e informatica, en especial aquellos relacionados con la solucion de
problemas desde el ambito tecnoldgico. Para grado séptimo, por ejemplo, los estudiantes se
encuentran en edades que oscilan entre los 11 y los 13 afios y de acuerdo a los estadios de
desarrollo cognitivo segin Berger (2007) los adolescentes estan en la capacidad de pensar de
manera abstracta, es asi como la capacidad para hacer operaciones mentales (béasicas y

elaboradas) a través de imagenes o simbolos que les permiten definir y relacionar conceptos.

En concordancia con lo anterior, se identifico la capacidad de pensamiento abstracto en
los estudiantes, en situaciones en las que ellos a partir de algunos simbolos Maya que se les
ensefid, evocaron otras imagenes mentales para relacionar la informacion; el simbolo del saludo
Maya por ejemplo, al parecer fue interiorizado por los estudiantes al relacionarlo con el simbolo
del yin y el yang, en su semejanza y significado, pues manifiesta expresamente que “se parece al
yin y al yang, el significado del saludo Maya refiere a yo soy otro ti y ta eres otro yo”, aqui el
estudiante establece una relacién a nivel iconico y semantico con otro simbolo que ya conocia
(Tomado del Diario de campo No 3 del 17 de Mayo de 2019). Esto evidencia un aprendizaje
combinatorio en donde entran en juego sus preconceptos acerca de un simbolo similar con

relacion a las nuevas ideas que le surgen con relacion a este ejercicio.

Otro ejemplo de ello son las situaciones en las cuales los estudiantes pusieron a prueba su

conocimiento del concepto del circuito eléctrico y sus partes, tematicas abordadas inicialmente
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de manera gréafica en la sesion No 3 a través de su representacion con dibujos o imagenes y en la
sesion No 4 con materiales que simularon las partes del circuito para su armado (como la lana de
colores para el cableado) y después de este proceso, en la sesion No. 5, se llevé a la préctica la
elaboracion de un circuito eléctrico basico, con materiales y herramientas reales en donde
pusieron a prueba las destrezas en la manipulacién de las mismas y los conocimientos en el
ensamblaje de las piezas del circuito para ponerlo en funcionamiento (Ver anexo D fotografias
No7,8y9).

Este tipo de actividades permitié a los estudiantes vincular esquemas trabajados de
sesiones anteriores, con situaciones mas reales con respecto a la conexion de un circuito
eléctrico, en donde ellos pudieron despejar dudas, afianzaron los conceptos de los elementos del
circuito y su proceso de armado, por tanto en este ejemplo se evidencia una mayor complejidad
en la estructura del pensamiento, pues este ejercicio puso a prueba diferentes niveles de atencién
y abstraccion de los estudiantes frente a la categorizacion del aprendizaje desde lo subordinado,

supraordinado y combinatorio.

Otra de las actividades implementadas fue el armado del rompecabezas desarrollado en la
sesion No 2 la cual permitio reforzar notablemente procesos mentales importantes en tecnologia,
pues el desarrollo del pensamiento l6gico, la ejercitacion de la memoria visual, la observacion, la
concentracion, el proceso de comparacion grafica, el seguimiento de instrucciones, la lectura de
planos y el desarrollo de habilidades cognitivas como la atencion y el alcance de las metas,
permiten dar soluciones pertinentes a problemas en el campo de la tecnologia.

A modo de conclusion, en esta primera caracteristica se pudo evidenciar diferentes
aspectos en los estudiantes desde lo cognitivo y lo motivacional, que evidencian comprension
frente al desarrollo de las actividades mediadas por la gamificacion, lo cual dio como resultado
cambios favorables a nivel académico y personal en ellos, pues las actitudes, percepciones,
expectativas y representaciones que tuvieron de si mismos, de las actividades realizadas y de las
metas que se pretendian alcanzar, constituyeron factores primordiales que motivaron, guiaron y

dirigieron el aprendizaje.

Teniendo en cuenta la segunda caracteristica de la estrategia didactica (Diaz Barriga, Coll
& Vals, 1992) se establecié el tipo de dominio de conocimiento del disefio tecnoldgico, a partir

de estrategias de elaboracion de enlace entre los conocimientos previos y la nueva informacion
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por aprender (organizadores previos). Para el caso, es importante resaltar el ejercicio de la sesion
No 6 en el cual los estudiantes evocan la leyenda de las 13 lunas en movimiento para reflexionar
sobre la importancia de la sabiduria Maya, en cuanto a la organizacion del tiempo desde los
ciclos o fases de la luna y la relacién de los dias Maya con sus fechas de nacimiento, al igual que
el animal que representa el poder en cada uno de ellos (ver anexo B Actividad No 2). A través de
esto, ellos tuvieron que hacer un proceso de organizacion de la informacion y al ordenar datos
emplearon la logica de la organizacion lo cual sirvié para que en la Actividad No 5A, llegaran a
la jerarquizacion de los pasos del proceso del disefio tecnoldgico (del pensamiento convergente

hacia el pensamiento divergente).

En esta segunda caracteristica se evidencié también la importancia que tuvieron los
graficos y la memoria como elementos fundamentales en el desarrollo de las actividades
secuenciales, por ejemplo, en la sesion No. 3y 4, especificamente en los retos 1 y 4, se trabajo la
representacion grafica, pues el dibujo es considerado una de las bases de la tecnologia, por tanto
los bocetos y la representacion en 2D y 3D son herramientas que facilitan el manejo de
instructivos de armado, despiece de artefactos y en general de la comprension de la simbologia
con la que se representa el mundo en el que nos movemos, asi los estudiantes entraron en el
proceso de traducir esa informacion en simbolos. En los retos 2 y 3, el estudiante reforzo los
conceptos de representacion y memoria por medio de dibujos, los cuales consistieron en graficar
elementos de acuerdo a su aspecto fisico, asi como realizar representaciones de tipo esquematico,

en donde debieron representar el componente a través de un simbolo o convencion.

Es asi como se puede determinar que a través del avance por las diferentes dindmicas y
actividades planeadas se fue evidenciando el progreso en las habilidades adquiridas por parte de
los estudiantes tales como: la destreza en el manejo de las herramientas durante la elaboracion
del circuito eléctrico, en donde por supuesto debieron recurrir a la memoria en la reconstruccion
grafica para el ensamblaje; la reflexion sobre sus limitaciones, dificultades y posibilidades frente
a la solucion de un problema del proceso tecnoldgico; las habilidades asociadas a funciones
cognitivas tales como formacion de conceptos, proposiciones y estructuracion del conocimiento y
del razonamiento; y habilidades del orden de la expresion y la comunicacion en las cuales
debieron hacer uso del lenguaje para la organizacién y/o jerarquizacion de las ideas y los

argumentos, pasando también por un proceso de metacognicién, sobre las maneras en que
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adquirieron dichas habilidades en su proceso de aprendizaje (Ver anexo D Video Cartografia No
4).

Concluyendo esta segunda caracteristica, se puede decir que el disefio de cada una de las
secuencias, el desarrollo de las guias y la inmersion en la dinamica de adquirir experiencia desde
la aplicacién de los conceptos trabajados, junto con la evaluacion de los procesos a través de la
retroalimentacion y la reflexion, potencializaron en los estudiantes el desarrollo de rasgos muy

diversos en lo intelectual, lo cognitivo, lo afectivo, lo motivacional, lo conductual y lo social.

Para el caso de la tercera caracteristica, todos los objetivos trazados en las diferentes
sesiones responden a los 4 ejes enunciados por el MEN para grado 6° y 7° sobre: naturaleza y
evolucion de la tecnologia, apropiacién y uso de la tecnologia, solucién de problemas a través
de la tecnologia y tecnologia y sociedad. Los estudiantes conocieron los objetivos en el inicio de
cada una de las sesiones, en donde se les aclard que unos estaban direccionados en una tarea final
que consistia en la construccion de un robot, como meta de aprendizaje de tipo cognitivo y otros
objetivos de aprendizaje de tipo socio afectivo, con relacion a fortalecer el trabajo en equipo, los

valores como el respeto, la organizacion, la responsabilidad y la honestidad entre otros.

De tal forma las actividades propuestas en el disefio del juego estaban estrechamente
ligadas a obtener resultados tanto a nivel cognitivo como socio afectivo, como se evidencia en la
sesion No 1, el objetivo principal fue vincular a los estudiantes en la participacion activa en el
juego al mismo tiempo que clasificarlos a través de la dindmica del juego concentrese, por sellos
solares y tonos lunares, lo que haria que trabajaran indiscriminadamente como equipos
conformados casi que a la “suerte” (destino dentro del contexto Maya) y no con los compaiieros
de preferencia. Esto hizo que los estudiantes se integraran con otros compafieros con los cuales
comunmente no se asocian para trabajar en clase, situacion que fortalecié el principio de

tolerancia y de trabajo en equipo.

Asi mismo, en la sesion No 2 se orientd a los estudiantes en cuanto a las normas que
regulan el juego, las cuales conocieron de antemano y se establecieron mecanismos de
concertacion. Durante las observaciones y en los reportes elaborados por los maestros
observadores, se pudieron identificar diferentes posturas tomadas por los estudiantes frente a la
asimilacion de dinamicas como los premios o los castigos, los cuales respetaron y adoptaron

como sistema de autorregulacion en sus desempefios dentro del juego. Y aunque para algunos
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estudiantes no fue facil aceptar la derrota y presentar tributo, por ejemplo, se evidencid el respeto
hacia estas dindmicas, lo cual los llevd como equipo a exigirse mas para mejorar 0 corregir las

fallas en los retos que venian después.

En suma, la gamificacion fue la excusa para vincular a los estudiantes a un proceso de
aprendizaje cognitivo y socioafectivo mediante diversas dindmicas como la orientacion, el
analisis de textos, retroalimentacion inmediata, los intentos infinitos, las reglas faciles de
comprender, las situaciones abiertas, el poder de decision, la evaluacion en tiempo real y ante
todo la diversion, las cuales implican nueva informacion fijada en la mente a través del juego

(Zichermann y Cunningham, 2011).

En el abordaje de la cuarta caracteristica se resalta el papel del maestro como mediador y
garante de los procesos de aprendizaje. En esta medida fue nuestro interés el proponer
actividades que potencializaron la curiosidad de los estudiantes en un ambiente de clase
motivante frente al proceso de aprendizaje, para lo cual reflexionamos en torno a nuestras
practicas de ensefianza, entendiendo las maneras como los estudiantes aprenden para propiciar

espacios como el planeado en esta investigacion para propiciar la apropiacién del conocimiento.

Adicional a lo anterior, y quiza tan esencial como el disefio y la planeacién, fue el ajuste
de las actividades propuestas de acuerdo a las dinamicas de clase, pues hubo factores que
influyeron o afectaron el ambiente creado, al igual que variables motivacionales, cognitivas y
comportamentales de los estudiantes que derivaron en la flexibilizacién sobre la dificultad en
algunas tareas y en el manejo de los tiempos principalmente, para lo cual el maestro debi6

intervenir oportunamente y hacer las adecuaciones necesarias.

Algunas de las dificultades detectadas fueron con relacion al seguimiento de instrucciones
tanto verbales como escritas, a la interpretacion de la informacion y a la comprension lectora,
para el caso referenciamos el siguiente fragmento del diario de campo No 4 (del 21 de Mayo de
2019):

...Se hace la aclaracién por parte del maestro Javier que en el trabajo de hoy se entregaran
los retos, los cuales deberan leer dentro de la aldea para posteriormente empezar a
desarrollarlos. Se hace un recorrido por los grupos en donde se observd que hay
estudiantes que no han interpretado la informacion acerca de lo que se debe hacer en el

reto No. 3 por lo tanto se les pide volver a leer con mayor concentracién, igualmente se
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aclaran las dudas que tengan los grupos siempre y cuando ya hayan empezado a

desarrollar la actividad del reto.

Este tipo de dificultades desencadenaron una reestructuracién del tiempo propuesto
inicialmente en las secuencias didacticas, pues fue necesario dividir el desarrollo de los 5 retos en

tres sesiones cuando estaban programados para desarrollarse en dos.

Por tal motivo fue necesario ajustar el tiempo también en el desarrollo de algunos juegos
a peticion de los mismos estudiantes quienes incluso decidieron tomar tiempo de su descanso,
pues estaban muy interesados en terminar los retos lo cual se puede evidenciar en el siguiente
fragmento “De hecho en ese momento la actividad se extendid un poco y se tomd parte del
descanso, acuerdo previo con los estudiantes, pues quisieron seguir participando y no salir atin”

(Tomado del diario de campo No. 2 de fecha Mayo 10 de 2019).

Cerrando este apartado, se resalta que el maestro debe lograr que los estudiantes se
motiven, potenciando en ellos el interés por aprender, Ilamar su atencion sobre los temas,
imprimiendo rasgos de novedad, complejidad, sorpresa, ambigledad y hasta incertidumbre,
poniendo en marcha las actividades y tareas de aprendizaje y creando el contexto que oriente el
esfuerzo de los estudiantes en alcanzar los objetivos de manera agradable y significativa (Alonso,
2005).

Sobre el contexto intersubjetivo como Ultima caracteristica abordada, se relacionan las
situaciones que evidencian el aprendizaje en diferentes dindmicas de interaccion entre:

estudiantes y docentes; estudiantes y estudiantes, y docente - docentes observadores.

Las relaciones de ensefianza-aprendizaje, evidenciadas entre estudiantes y docentes se
reflejaron en la orientacién de procesos por parte del maestro, con el fin de potencializar la
comprension de los estudiantes mediante la explicacion, el ejemplo y el apoyo durante diversas
dificultades de su proceso de aprendizaje, fortaleciendo ademas la interaccion social entre ellos.
Esta interaccidn es importante en la construccién de su conocimiento y el maestro al encontrarse

en su zona de desarrollo proximo contribuye en gran medida en dicho proceso.

En cuanto a las dinamicas de trabajo entre estudiante y estudiante, estas propiciaron el
aprendizaje de manera grupal, colaborativo y en equipo, por ejemplo, en la sesion No 3 se

observo la siguiente situacion “Los integrantes de cada aldea le puede ayudar a su curandero pero
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ellos no pueden dibujar, frente a esta actividad se observa un trabajo en equipo y mucha
emotividad en los grupos” (Tomada del Diario de campo No 3 del 17 de Mayo de 2019). En esta
ultima situacion, los demas integrantes no podian dibujar, porque no era su funcién en dicha
actividad, pero si se esmeraron en explicar, aportar ideas y dar ejemplos a su chaman para el
logro de la meta. Es importante mencionar que este tipo de actividades conllevan a un

aprendizaje de tipo social, en donde los estudiantes aprenden con ayuda de sus compafieros.

Puede decirse que el logro de los objetivos en los grupos de trabajo fue posible gracias a
la coordinacién de las funciones entre los estudiantes, algunos asumieron el trabajo que implica
encontrar pistas, resolver acertijos y orientar a los compafieros que no comprendieron totalmente
las dinamicas del juego o de su funcién dentro del grupo. Otros que ayudaron y colaboraron para
que el grupo o equipo alcanzara la meta, actuando como lideres, poniendo orden dentro del grupo

e integrando los intereses del mismo.

En la relacion entre docente titular y docentes acompafantes, se resaltan las bondades de
trabajar de manera interdisciplinar puesto que se amplié el panorama de posibilidades en el
disefio de las diferentes actividades y dindmicas propuestas para la secuencia.  Desde la
competencia linglistica, por ejemplo, se disefiaron las presentaciones, las lecturas y las
preguntas, buscando potencializar en los estudiantes la comprension de textos, la construccion de
conceptos y la expresion de ideas a través de la argumentacion. Desde la informatica y la

tecnologia todas aquellas competencias mencionadas a lo largo de estos dos capitulos de analisis.

Esta interdisciplinariedad amplia también las posibilidades de anélisis de lo observado,
asi como las dinamicas del trabajo en clase con los estudiantes apoyando al docente titular y
brindando otros puntos de vista a los estudiantes con ejemplos desde las areas de nuestra
competencia, apuntando siempre en la construccién del conocimiento. Sin el compromiso y ética
profesional no hubiera sido posible preponderar el aprendizaje de los estudiantes en el disefio de
este proyecto, que no busco otra cosa méas que propiciar un ambiente adecuado de aprendizaje

para ellos y por lo cual se idearon las dindmicas del juego.

Como sintesis de este capitulo, se hace esencial considerar la pertinencia de esta
estrategia didactica gamificada para motivar el aprendizaje del proceso tecnologico en los
estudiantes, para lo cual fue importante identificar algunos aspectos que motivan a los estudiantes

e integrarlos en estas dinamicas desde la practica docente. La propuesta de la secuencia didactica
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como columna vertebral en el desarrollo de las diferentes sesiones, todas orientadas al
aprendizaje del proceso tecnologico, fue pertinente en el sentido de lograr involucrar a los
estudiantes en las dinamicas del juego teniendo como base la cultura Maya. Al trasponer la
mecanica de los juegos en el disefio de estas secuencias se obtuvieron mejores resultados, pues
los estudiantes adquirieron conocimientos y mejoraron sus habilidades en diferentes areas,
ademas de afianzar valores como el respeto, la honestidad, la responsabilidad, la tolerancia y el

trabajo en equipo.

Reacciones y actuaciones de los estudiantes como factores de motivacion y de aprendizaje

significativo en un ambiente de aula gamificado.

A lo largo de este Gltimo capitulo, se presenta el analisis de las relaciones que se dieron
entre la motivacion y el aprendizaje significativo bajo situaciones de aula gamificadas, haciendo
énfasis en que aunque la dinamica del juego contenia actividades de retos, tareas y competencias
gue movieron a los estudiantes desde la motivacion extrinseca (premios o castigos) en el avance
de las experiencias, a medida que alcanzaban las diferentes metas de aprendizaje, los estudiantes
afianzaron sus logros bajo el caracter de motivacion intrinseca (autorrealizacién, actualizacion y

autodeterminacion).

Es conveniente comenzar mencionando que para el analisis de los factores de motivacién
se tuvieron en cuenta las caracteristicas de los tipos de jugadores, muy relacionadas con los tipos
de meta dirigidas hacia el aprendizaje desde la gamificacion y como parte del diagnéstico fue
necesario validar un instrumento de clasificacion de los jugadores a partir de los intereses de los
estudiantes (ver anexo A Tabla No 3 test de clasificacion hexagonal). Los resultados se
analizaron posteriormente con el fin de establecer la relacion de los porcentajes de predominio
inicial, con las combinaciones de caracteristicas emergentes en los estudiantes durante el
desarrollo de la secuencia, lo cual facilito a los investigadores comprender los roles, actitudes,
reacciones, habilidades y formas de responder de los estudiantes frente a los diferentes retos que

se presentaban en cada actividad tanto a nivel individual como a nivel grupal.

De acuerdo a los datos arrojados en dicho test, se encuentra que de los 33 estudiantes los
hay 8 triunfadores, 9 pensantes, 4 socializadores, 3 filantropos, 6 exploradores y 3 disruptores o
revolucionarios, con manifestaciones de otros rasgos aunque en menor porcentaje (Ver grafica

de porcentajes en el Anexo A Tabla No 3 Resultados del test); sin embargo, a lo largo de las
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sesiones se observaron los comportamientos para verificar si mantenian o no dicha clasificacion
establecida inicialmente, detectando que algunos estudiantes fueron constantes en ellas, mientras
que otros desarrollaron aquellas caracteristicas que presentaron en menor porcentaje a partir de
los roles que debieron asumir de acuerdo a las funciones dentro de las dindmicas de las

actividades.
Para ejemplificar lo anteriormente dicho tenemos el siguiente fragmento:

“Cada consejero regresa a su aldea y entre todos comienzan a leer y a organizar en la
pared las hojas en donde deben completar el significado. Se pega una cinta en el piso en donde se
marca para que los estudiantes realicen una fila encabezada por el chaman, luego el curandero, la

bruja y los guerreros.” (Tomado del diario de campo No 3 del 17 de Mayo de 2109).

Cada estudiante asumi6 unas tareas dentro del juego y de acuerdo a ellas y a su rol
mostraron unas caracteristicas particulares que se fueron potenciando a lo largo de las
experiencias de aprendizaje. Para el caso de los chamanes, por ejemplo, cuando tuvieron que
asumir el papel de negociadores por la pérdida en el trabajo colectivo de construir el concepto de
circuito eléctrico, tuvieron que analizar, identificar y reconocer las habilidades de cada integrante
de su aldea bajo un criterio de maestria y aporte al grupo. Esta experiencia mostré que los
estudiantes se apropiaron de los roles y cumplieron las normas a pesar de enfrentar un castigo

que podia incidir en el cumplimiento de futuros retos.

Dado que los roles no eran fijos sino que al contrario respondian a las caracteristicas de
las actividades, los estudiantes estimaron sus capacidades y autoeficacia, por lo que se les
permitio postularse para asumir nuevos roles en los siguientes retos, toda vez que la gamificacion

siempre busca experiencias positivas en torno a la competencia.

Por otra parte, los estudiantes que asumieron el rol de jugador pensante, se destacaron por
tener habilidades para encontrar pistas, resolver adivinanzas, acertijos y problemas y a través de
su conocimiento el equipo pudo ganar algunos retos. De manera particular, el porcentaje de
estudiantes que asumieron dicho rol se redujo, esto obedecio al tipo de actividad y conocimiento
trabajado en las diferentes sesiones. Un aspecto a resaltar es que esas caracteristicas de rol
pensante se mezclaron con caracteristicas de otros tipos de jugador, lo cual evidencia que no hay

una clasificacion definitiva o estricta, sino que esto dependia del tipo de reto.
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Frente a este tipo de jugador se puede citar la siguiente descripcion “El estudiante C.C. de
la aldea Norte muestra destreza e iniciativa en la organizacion de los billetes y da indicaciones
estratégicas a los integrantes de su grupo para los trueques” (Tomado del diario de campo No.2

del 10 de Mayo de 2019).

Otro ejemplo de un jugador pensante fue aquel en el que los estudiantes leyeron las
instrucciones en inglés para el armado de la tortuga en tres dimensiones (ver anexo C Figuras y
graficos No 6 Instructivo), lo que implicé habilidades de traduccion e interpretacion para dar
instrucciones claras a los demas integrantes de su grupo, ademas de motivar a sus comparieros
para el desarrollo de dicha actividad “la estudiante A. F. indicé que queria leer las instrucciones,
luego se las explico a sus compaiieros y fue quien delegd funciones a sus demés companeros”
igualmente, “En la onda No. 4 el estudiante R. A. también tom¢ la voceria con respecto a la
lectura de las instrucciones en inglés (Tomado del diario de campo No. 9 de fecha 16 de agosto
de 2019).

La evaluaciéon de la maestria de los estudiantes en cuanto a su desarrollo cognitivo y
motivacional, fue a través de la competencia y el éxito en el corte de las piezas, es decir, en el
proceso de manufactura del robot incluido el circuito eléctrico, logrado en la fase media del
desarrollo de la secuencia.(Ver Anexo D fotografias No 9 y 10). En el caso de los estudiantes
que no demostraron mayor destreza en habilidades manuales, pero que mostraron maestria en
habilidades comunicativas como la argumentacion y la comunicacion, también fueron valorados
por el equipo, lo cual reforzd su autoestima y afianz6 los lazos afectivos entre comparfieros. Es
asi como la asignacion de roles sirvio de mecanismo para que los estudiantes se evaluaran y
evaluaran a sus compafieros, teniendo como uno de los criterios la eficiencia, entendida por ellos
como el menor tiempo empleado para desarrollar las actividades de destreza manual que se

evidenciaron en el correcto funcionamiento.

El conflicto también tomo parte en las dinamicas del juego, pero fue usado por parte del
maestro como un espacio para reflexionar sobre las actitudes y comportamientos éticos de los
estudiantes con el fin de generar ambientes adecuados de interaccion entre ellos. El siguiente

fragmento evidencia lo anteriormente dicho.

Un estudiante de la aldea sur, habla dentro de su aldea, en presencia del maestro Javier
en donde manifiesta que por culpa de otro compafiero han perdido en los juegos, pues él
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no muestra disposicion ni participacion”. Frente a esta afirmacion el maestro les dice
que la idea no es hacer sentir mal a otra persona y que por el contrario se debe trabajar
en equipo, ser resiliente y aportar en las actividades, que son un grupo y que los actos de
una sola persona pueden afectar a la aldea completa. (Tomado del diario de campo No. 4
del 21 de Mayo de 2019)

El anterior fragmento muestra como la mediacion del docente puede reorientar la lectura
del estudiante sobre el fracaso o pérdida de una misién o reto y el efecto que puede tener cuando
se sefiala a un unico responsable sin tener en cuenta el trabajo grupal como parte del éxito. Al
referirse a la resiliencia el maestro buscé generar en los estudiantes un estado de conciencia
frente a las situaciones que se habian presentado, pues ambas actitudes afectaban las dindmicas

internas del grupo.

Es asi como a través del juego competitivo se busco concientizar a cada estudiante y a
cada grupo sobre su rol dentro del juego, pretendiendo con esto la autorregulacion y el
autocontrol, pues si bien es cierto son situaciones que pueden parecer sencillas y de poca
trascendencia, el reflexionar sobre sus actos ayuda a modificar para mejorar en la toma de

decisiones.

Otra situacion derivada del juego competitivo observada en el aula, fue una en la cual una
estudiante evidencié actitud de rabia como manifestacion de negacién ante el fracaso, lo cual se
percibi6 como un aspecto que afecta la motivacion en el aula y las relaciones sociales: “Una de
los estudiantes, G. T. se mostrd poco entusiasmada durante el juego pues fracaso en su intento de
hacer parejas, tres veces, hacia “mala cara” y no queria seguir participando, sin embargo sus
compafieros y maestro la animaron a hacerlo” (Tomado del Diario de campo No. 1 de fecha 3 de

Mayo de 2019).

Es importante resaltar que de situaciones como esta, surgen también factores que afianzan
las relaciones de fraternidad, colaboracion y tolerancia entre los estudiantes, pues en este caso,
los compafieros y maestro orientador la animaron a continuar, brindandole palabras de fortaleza y
confianza para seguir intentando hasta alcanzar la meta. Luego de esta mediacion la estudiante

cambia de actitud y logra la tarea propuesta mostrando mayor grado de autonomia.

Tomando como referencia los anteriores ejemplos, el grupo investigador determind que

un estudiante con un bajo nivel de autoeficacia no hard mayores intentos para llevar a cabo la
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tarea. Este tipo de estudiantes poco persistentes se debe posiblemente a la complejidad de la tarea

que demanda otro tipo de habilidades, al nivel de maestria, autonomia y confianza en si mismo.

Las palabras de animo, presentar alternativas para resolver problemas, utilizar el ejemplo
y pedir reelaboraciones de lo trabajado son mecanismos de refuerzo positivo para persuadir a los
estudiantes cuando presentan dificultades en la conclusion de las tareas, estos tipos de refuerzo
positivo los utilizaron tanto los estudiantes como los maestros con el fin de mantener la dindmica

del juego desde la perspectiva de la gamificacion.

De estas situaciones observadas, podemos manifestar que surgieron elementos positivos
a futuro, ya que a lo largo de las sesiones siguientes, estos estudiantes presentaron cambios de
actitud favorables a sus propositos, se les vio con un nivel de motivacién y compromiso mayor
frente al juego y al aprendizaje lo cual se puede evidenciar en los siguientes fragmentos “La
estudiante quien en la sesién anterior mostré poco entusiasmo y algo de frustracion, ha estado
mas integrada y animada en esta sesion” (Tomado del diario de campo No. 2 de fecha 10 de
mayo de 2019). “En la aldea del sur, a pesar de que no asistieron 4 de sus integrantes, se observa
mayor interés en el desarrollo de la actividad y mayor motivacion tanto individual como grupal”

(Tomado del diario de campo No. 4 de fecha 21 de mayo de 2019).

Factores de aprendizaje significativo bajo situaciones de aula gamificadas.

Existe una estrecha relacién entre los elementos de la gamificacion con las caracteristicas
propias del aprendizaje significativo, y para el presente caso, la gamificacion como estrategia
didactica en el aula propici6 un ambiente que permiti6 a los estudiantes desarrollar y
potencializar sus habilidades tanto cognitivas como socio afectivas.

Para Ausubel (1976), el aprendizaje significativo depende de diferentes condiciones,
tales como la disposicion del estudiante para aprender, el material como herramienta para el
aprendizaje, el ambiente en el cual se desarrollan las actividades; y lo mas importante los pre-
saberes con los que cuenta el estudiante. Enfatizando en las anteriores caracteristicas, se hace
necesario mencionar, que para el desarrollo de las diferentes sesiones no solo se utiliz6 material
didactico elaborado por los maestros investigadores sino que también se hizo uso de la tecnologia

con la utilizacion de cddigos QR, para lo cual los estudiantes emplearon las tablets.
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Cabe anotar que este tipo de materiales permiti6 que los estudiantes hicieran
representaciones graficas en su mente y luego las asociaran con definiciones o conceptos mas
elaborados, es decir que esto ayud6 a que ellos recordaran con mayor facilidad. De la misma
manera, siempre se busco que los espacios y el ambiente disefiado por los maestros generaran en
los estudiantes motivacion hacia el aprendizaje, pues con el simple hecho de cambiar la
ubicacion de sus sitios habituales de trabajo, hizo que las dindmicas de ensefianza aprendizaje se
fueran diferentes, obteniendo como resultado que los estudiantes asimilaran e interiorizaran la

informacion de una manera sustancial, interesante y llamativa.

Las actividades fueron desarrolladas tanto en el aula como en espacios abiertos, con el fin
de generar ambientes diferentes de interaccion para lograr las metas establecidas, como lo fue el
caso de la actividad de las ondas encantadas y el trabajo realizado con los cddigos QR, lo cual se

puede evidenciar a continuacion:

...se da la instruccion de comenzar el juego, los estudiantes escanean el primer codigo
QR que esta ubicado en cada esquina del salon y posteriormente empiezan el recorrido
por los distintos lugares del colegio de acuerdo a las adivinanzas que les arroje cada
codigo. (Tomado del diario de campo No. 9 de fecha 16 de agosto de 2019).

El presente proyecto siempre busco que los estudiantes armonizaran y dinamizaran sus
formas de aprender, pues, el generar espacios diferentes durante las sesiones permitio que tanto a
nivel individual como a nivel grupal se crearan estrategias que no solamente les posibilitaron
ganar sino también aprender, ya que en la mayoria de ocasiones se mostraron con mucha

disposicion y con expectativa frente a cada reto.

Analizando los resultados arrojados en la entrevista realizada a los estudiantes
especificamente en la pregunta No 7, preguntas de ejemplificar (Ver Anexo A tabla No 10
analisis a entrevistas) en donde se indaga acerca de ;Cémo aprendes mejor? En sus respuestas
hubo mayor inclinacién por la dinamicas de juego, otros manifestaron que aprendian por medio
de los sentidos (auditiva y visual mas especificamente) y otros estudiantes expresaron que

aprendian mejor a través de la practica.

Relacionando la gamificacion con las respuestas dadas por los estudiantes, se puede decir

que ésta es una estrategia de aprendizaje que le apuesta a las diferentes maneras de aprender de
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los estudiantes, pues incluye diversas actividades en donde se pone en juego la memoria, los

sentidos y otras herramientas Gtiles para el entendimiento.

A continuacion se relacionan otras situaciones propias del aprendizaje significativo, que
permitieron que los estudiantes aprendieran utilizando diferentes escenarios y situaciones,
generando un mayor grado de interaccion y tiempos de ejecucion con lo cual se evidencio
progresivamente la comprension con respecto al disefio tecnoldgico, al mismo tiempo se pudo
observar la manera como ellos relacionaban lo aprendido con otras asignaturas, haciendo un
anclaje entre sus preconceptos con la nueva informacion, lo cual se vio reflejado en los resultados
arrojados en las respuestas dadas en los talleres, en la entrevista y en la cartografia social

pedagdgica.

En la entrevista, especificamente en las preguntas de estructura No. 10 y 11, (ver anexo A
tabla No 10) en donde se les pide contestar: ¢Qué has aprendido en lo que hemos desarrollado del
proyecto?, los estudiantes manifestaron que aprendieron sobre el cuidado animal, a trabajar en
equipo, sobre la cultura Maya y sobre tecnologia. Con respecto a la pregunta No. 11: (EI
proyecto "TORTUGA" te ha dado herramientas para aprender sobre otras materias?, se pudo
evidenciar que los estudiantes hicieron procesos de metacognicion y transferencia pues a partir
de situaciones vivenciadas desde el area de tecnologia ellos relacionaron la tematica con otras
asignaturas como biologia y ciencias sociales, matematicas, inglés y espafiol; este tipo de
respuestas también se evidenciaron cuando se llevo a cabo la cartografia social pedagdgica, la
cual buscd que los estudiantes mencionaran experiencias significativas de las cuales hubiesen

podido aprender, frente a ello los estudiantes reflexionaron sobre lo siguiente:

Onda 2 hace la siguiente reflexion respecto a su cartografia, que tuvo como titulo
“nuestra experiencia Maya”, ellos pretenden explicar qué aprendieron y coOmo
aprendieron. Hicieron mucho énfasis en la importancia de la memoria para aprender
pues consideraron que en todo el recorrido del proyecto fue importante. También
manifestaron que con estas actividades se reforzaba el trabajo en equipo e hicieron
énfasis en que no solo aprendieron sobre tecnologia sino también sobre historia y

ciencias (Tomado del diario de campo No 11 del 13 de Septiembre de 2019).

Retomando nuevamente el analisis de la entrevista, la pregunta No. 13 en donde los

estudiantes debian responder a: ¢Cuales son las actividades con las que ti consideras que has
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aprendido mas en este proyecto?, ellos mencionaron algunas actividades que consideraron
relevantes y justificaron sus respuestas en la manera en que aprendieron y lo que fue mas
significativo para ellos, por ejemplo, hubo respuestas en donde se mencion¢ actividades como el
juego del concéntrese alli el estudiante G1A, manifestd que aprendié nombres e historias sobre
los Mayas; los estudiantes G1B y G3B hicieron referencia a la actividad en donde se simulé el
circuito eléctrico mediante graficos, pues esto les permitié organizar la informacién y luego
cuando debian armarlo con los elementos reales, les fue mas facil; otros estudiantes coincidieron
al decir que les gustd las actividades en donde debian manipular materiales y herramientas

porque podian hacer cortes o pintar.

Para concluir los hallazgos desde la entrevista frente a situaciones de aprendizaje que
surgieron a lo largo de la secuencia didactica, se hace un andlisis de las respuestas dadas por los
estudiantes frente a la pregunta: ;Consideras importante que el maestro utilice el juego para
explicar un tema?, se observo que ellos coincidieron en su gran mayoria al afirmar que ésta es
una herramienta que les ayuda a comprender de una manera mas significativa y divertida, pues
asi lo manifest6 el estudiante G1A quien textualmente dice: “Si porque a través de dinamicas se

facilita el aprendizaje ludico que ayuda a recordar lo que se hizo y como se hizo”.

Es necesario recordar que la cultura Maya fue una tematica seleccionada por el grupo de
investigadores, quienes en su momento, consideraron que ésta permitiria abordar diferentes areas
del conocimiento, pues a través de ella se tratan contextos historicos y por ende sociales
convirtiéndose asi en una excusa para que los estudiantes aprendieran no sélo sobre el disefio
tecnoldgico con la elaboracion de un robot, tomando como figura principal a la tortuga y también
a la concepcion de comunidad y guerreros entre otros aspectos que podian ser gamificados y que

derivaran procesos de metacognicion en los estudiantes.

Desde el inicio de las sesiones se observo que los estudiantes iban haciendo relaciones
entre sus conceptos previos y la nueva informacion que se les estaba explicando en el momento
pues asi se evidencié durante la socializacion de la propuesta didactica Simulando los
movimientos de la naturaleza (Anexo B Actividad No 4) en la sesion 7, se hicieron preguntas por
parte del maestro para activar esquemas relacionados con el nuevo contenido, algunos
estudiantes respondieron la pregunta No 1: ;/Qué sabes sobre las tortugas?, usando conceptos

muy generales sobre las tortugas como, por ejemplo, que son terrestres, que viven por muchos
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afios y que algunas estan en via de extincion; sin embargo, al abordar la misma pregunta después
de ver el video: “El viaje de la tortuga”, y de haber hecho la lectura en la sesion anterior sobre
“la leyenda de las 13 Ilunas en movimiento”, las respuestas de los estudiantes fueron mas
elaboradas, argumentando que son reptiles, que existen acuaticas, terrestres y mixtas, que sus
tamafios varian y que son herbivoras. La anterior situacion representa un claro ejemplo de
aprendizaje de tipo combinatorio, en este caso, las nuevas ideas son relacionadas con las ya
existentes acerca de la tortuga, pues se considera que esta nueva idea tiene algunos atributos de

criterio comunes a las ideas pre-existentes en la estructura mental de los estudiantes.

Un ejemplo que refleja el aprendizaje combinatorio es cuando los estudiantes empiezan a
establecer relaciones de la informacion extraida de la leyenda de la tortuga con informacion que
han tratado en otras asignaturas, como el significado de las escamas en su caparazén, como su
sabiduria ancestral por ser tan antigua en nuestro planeta, por su relacion con el ciclo lunar y por
las representaciones numéricas entre otros conceptos; lo cual sirvié como punto de partida para

llevar a los estudiantes desde los general a lo especifico.

Otra actividad que permiti6 observar el aprendizaje en los estudiantes fue en la sesion No
8, en donde ellos debian responder qué sabian sobre el proceso tecnoldgico y cuéles eran sus
pasos, pues estos fueron trabajados en sesiones anteriores de manera implicita. Luego debian
comparar lo que ellos identificaron basados en la informacion explicita en la proyeccion del
videoclip Pantera Rosa, que les mostraba la secuencia ordenada de los mismos con relacion a la
solucién de un problema tecnoldgico. Al realizar el analisis de las respuestas iniciales de los
estudiantes, (sin observar el video) se encontrd que les cuesta inferir la informacion y los datos.
Ellos reconocen el paso inicial y el paso final, pero no le dan importancia necesaria a la
secuencialidad del proceso y a la coherencia de los demas pasos, situacién que se enmarca dentro
de un aprendizaje subordinado pues las ideas que ya se tenian sobre el disefio tecnoldgico las
relacionan con ideas mas generales como lo son el paso inicial y el final; sin embargo, después
de la observacion del video, de las orientaciones del maestro y de observar las imagenes de
apoyo que se encontraban en la actividad, dieron cuenta del proceso en forma ordenada, fueron
capaces de identificar algunos elementos propios del disefio, los diferenciaron con propiedad. El
acierto en la mayoria de las opciones demuestra cémo los estudiantes comprendieron a través de
estimulos visuales generados desde las imagenes proyectadas que luego de ser procesadas, los

estudiantes estuvieron en capacidad de convertirlas en informacion que utilizaron para lograr la
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jerarquizacion que se les pedia. Con base en esta informacion ellos organizaron un listado de
procedimientos (ver anexo B Actividad No 5) del cual analizaron lo siguiente: logica en la
organizacion de los procedimientos, capacidad de organizar informacidn relevante y no relevante
del video e inferir la informacion que no es explicita, el anterior ejemplo refleja un aprendizaje
supraordinado, ya que los estudiantes tuvieron la capacidad de abstraer nuevas ideas generando

mayor grado de comprension.

El armado del robot, el cual era el objetivo final de la secuencia didactica, también
permitié al grupo de investigadores hacer un seguimiento del paso a paso en este proceso, pues
fue alli donde los estudiantes tuvieron que plasmar todo el conocimiento adquirido frente al
disefio tecnoldgico. Para esta actividad final el maestro orientador fue enfatico al decir que
aunque se iban a organizar nuevamente por ondas, el entregable, es decir el robot, debia hacerse
de manera individual lo cual permitié dar cuenta al grupo investigador del aprendizaje alcanzado
por parte de cada uno de los estudiantes, pero su construccién y la forma de ganarse los puntos
finales estarian sujetos a la entrega del mayor nimero de robots funcionando, para lo cual

deberian trabajar de manera colaborativa dentro de sus ondas.

Al iniciar con esta puesta en practica, el maestro realiz6 preguntas sobre informacion con
la cual los estudiantes ya contaban, como los pasos para el disefio tecnologico, los conceptos de
los elementos del circuito y su armado, de esta forma, comienzan a enumerarlos uno a uno,
algunos se equivocan en la secuenciacion correcta de estos pero entre todos, los recuerdan y los
organizan; cabe mencionar que este grupo de estudiantes cuentan con una serie de conocimientos
trabajados durante el grado sexto, trayéndolos a contexto y estableciendo relaciones entre lo

tedrico y lo practico.

Durante el desarrollo de la elaboracion del robot se observo solidaridad entre ellos con
aquellos compafieros que tuvieron dificultades frente al corte de las piezas, y a pesar de que hubo
un estudiante que tuvo dificultad para el armado del circuito, por cortar ambos cables, el grupo
intent6 colaborarle, pero infortunadamente no se pudo arreglar. A pesar de este impase, es de
resaltar que una de las actividades que mayor tuvo exito durante la construccién del robot fue
precisamente el circuito eléctrico, pues un 85% de los estudiantes lograron que funcionara. A
quienes no les funciono el robot se debi6 esencialmente a que hicieron un mal corte y no hubo

precisién al momento de abrir los agujeros, lo cual produjo que cuando lo pusieran a funcionar el
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balso se rompiera. En las situaciones donde algunos estudiantes no pudieron darle solucion al

problema, el maestro les orientd y motivo para corregir la falla y poderlo presentar nuevamente.

La culminacion del proyecto “La tortuga” dejo como resultado no solo la entrega de un
producto, sino que también reflejé en los estudiantes cambios favorables para ellos, con respecto
a varias falencias que se evidenciaron durante las sesiones. Asi pues, el seguimiento de
instrucciones mejord notablemente, lo cual se pudo evidenciar en el paso a paso y de acuerdo a
las indicaciones dadas por el maestro, por otro lado, también se observo que los estudiantes
pudieron organizar informacion de una manera mas &gil y pudieron describir con mayor

precision diferentes conceptos y procesos.

En cuanto al aspecto socio afectivo y el acercamiento a la cultura Maya, permitié que los
estudiantes conocieran y valoraran algunos aspectos relevantes de dicha cultura, como su
historia, su organizacion y su animal sagrado, generando en ellos por ejemplo respeto, hacia los
animales, el cuidado del medio ambiente, el aprovechamiento 6ptimo de los materiales, la

cooperacion en el desempefio del trabajo

En sintesis, este tercer capitulo permiti6 analizar las relaciones de tipo motivacional y de
aprendizaje que presentd el grupo de estudiantes frente a una estrategia que tenia como fin
asociar diferentes dinamicas de juego que motivaran y facilitaran la manera de aprender en ellos,
asi mismo dejo en evidencia que la gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje en
el aula posibilité el desarrollo de diversas habilidades académicas y sociales, fortalecié normas y

valores.

Las dindmicas desarrolladas a lo largo de la secuencia didactica llevaron a los estudiantes
al alcance de las metas lo cual derivo en el interés por el aprendizaje, en ser conscientes de sus
logros, en sentir satisfaccion por ellos y en potencializar su curiosidad hacia el conocimiento, En
el alcance de las metas por parte de los estudiantes, se observo gran satisfaccion a nivel personal
y grupal especialmente por descubrir o afianzar habilidades o cualidades que no eran conscientes

de tener.
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CONCLUSIONES

Es importante enfatizar en la responsabilidad que tiene la escuela en la formacién social
del ser humano, por tanto, la gamificacion en el aula permite crear ambientes de aula para el
desarrollo y fortalecimientos de procesos cognitivos y motivacionales que inciden directamente
en la manera como las personas aprenden y se relacionan con los demas, el aporte importante en
este caso fue implementar la gamificacibn como estrategia didactica con estudiantes de

educacion bésica para potenciar el aprendizaje significativo.

El maestro debe reflexionar constantemente sobre sus practicas pedagdgicas a fin de
responder a las necesidades de los estudiantes, pues nos encontramos en una sociedad de
constantes cambios y exigencias que demandan mayores retos a la hora de resignificar los
procesos de ensefianza aprendizaje, utilizando estrategias innovadoras que garanticen el

aprendizaje en los estudiantes de una manera sustancial, dindmica y progresiva.

Ante la situacion de encontrar estudiantes poco persistentes frente a las dificultades o
eventuales fracasos surge la posibilidad de lograr motivarlos a través del trabajo en equipo, pues
al pertenecer a un grupo, se fortalece su compromiso y responsabilidad reflexionando en que sus
esfuerzos podrian significar el éxito de su equipo, lo cual los lleva a tener cambios de actitud
positivos, con un nivel de motivacién y compromiso mayor frente al juego y frente al

aprendizaje.

Las actividades de aula gamificadas potencializaron en los estudiantes sus actitudes de
liderazgo y de competencia, por tanto fue vista como un mecanismo que incidié en la formacion
desde la escuela, a fin de crear espacios de reflexion individual y grupal frente a la manera como

las actitudes y comportamientos de una persona o de un grupo pueden llegar a afectar a otros.

La gamificacion es una estrategia didactica que permite interdisciplinariedad en el
conocimiento, lo cual mejora el rendimiento de los estudiantes, permitiéndoles avanzar
significativamente en los procesos de cognicion. Por lo tanto, la gamificacion como estrategia
didactica aplicada en el aula foment6 en los estudiantes la motivacion frente a sus procesos tanto
cognitivos como socio-afectivos al vincularlos a la mecénica del juego y llevarlos a poner en

practica sus saberes previos para el logro de las metas, asimilando las diferentes dinamicas del
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juego en donde los premios, la recompensa y la competencia generaron destrezas tanto a nivel

individual como grupal.

Es de resaltar que la gamificacion como estrategia didactica aplicada en el aula, aunque
emplea de primera mano factores de motivacion extrinseca, genera espacios de interaccion,
reflexion y metacognicion frente al proceso de aprendizaje en los estudiantes, lo cual contribuye
significativamente en la transformacion de dichos factores (extrinsecos) en generadores de
motivacion intrinseca desde la autorrealizacion, la actualizacién y la autodeterminacion, por tal
motivo se recomienda emplearla como estrategia para mejorar procesos de ensefianza aprendizaje
desde al ambito cognitivo y socioafectivo tomando como base el disefio de una secuencia

didactica.

La gamificacion potencia la motivacion, la cual tiene una enorme relevancia en las
diversas areas de la vida, debe ser tomada en cuenta en el ambito educativo por cuanto presenta
un grupo de técnicas que posibilitan incidir en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, al
presentarles un ambiente en el que pueden desarrollar y aprender lo que le sera gratificante a

nivel personal y les servira para aplicar en su contexto o su vida en algin momento.

Este ejercicio investigativo sirve de punto de partida a futuras investigaciones que
pretendan profundizar sobre el uso de la gamificacion como estrategia didactica, extendida al
trabajo con estudiantes en diferentes grados de escolarizacion; ya que este tipo de estrategia ha

sido utilizada, predominantemente en el ambito empresarial.

Al desarrollar este tipo de proyectos de investigacion, los maestros tienen la posibilidad
de reflexionar profundamente sobre sus practicas de aula, identificando los diferentes factores
que hacen parte de los intereses de los estudiantes. La gamificacion es una buena alternativa para
mejorar procesos de ensefianza aprendizaje en el &mbito de la escuela, pues el maestro en este
proceso debe identificar rasgos claves de los estudiantes para proponer actividades, tareas o
misiones que, dentro del juego, les permita resaltar sus cualidades y mejorar sus habilidades al

enfrentar retos y tareas.
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TABLA No 2. Elementos del juego en relacién con los objetivos

ELEMENTOS DEL JUEGO

OBJETIVOS

1 | Retos, misiones, desafios épicos. Motivacion, comprender la actividad a
realizar.

2 | Restricciones del juego, asignacion de turnos, como Limitar acciones del juego, hacerlo
ganar o perder puntos, permanecer con vida, completar | manejable.
una misién o lograr un objetivo especifico.

3 | Identidades, personajes o avatares; mundos, escenarios | Dar contexto al juego y caracter inspirador
narrativos o ambientes tridimensionales. al participante.

4 | Diferentes rutas o casillas para llegar a la meta, Explorar, entregar al participante varias
opciones de usar poderes 0 recursos. alternativas de lograr sus objetivos.

5 | Vidas multiples, puntos de restauracién o reinicio, Experimentar, dar confianza al jugador
namero ilimitado de posibilidades.

6 | Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo, items de Motivar a la competencia a conseguir los
acceso, poderes limitados. logros mas faciles.

7 | Pistas visuales, sefalizaciones de respuesta o conducta | Retroalimentar, analizar desempefios,
correcta o incorrecta, barras de progreso, advertencias | correccion de fallas
sobre riesgos que se tienen al realizar cierta accién,
estadisticas del desempefio del jugador.

8 | Insignias, puntos, logros, resultados obtenidos, tablero Reconocimiento, credibilidad,
de posiciones. automotivacioén, reputacion, status.

9 [ Equipos, gremios, ayudas de otros participantes, areas | Trabajar en equipo, obtencion de fines en
de interaccion social, canales de comunicacion, comun, cooperar.
trueques, batallas, combates, tablero de posiciones.

10 | Cuenta regresiva; poder obtener un beneficio solo en un | Competir presionado por el tiempo, trabajar
tiempo determinado. bajo presion.

11 | Tutoriales para desarrollo de habilidades iniciales, Analizar progreso, organizar el avance del
puntos de experiencia. juego, desarrollar habilidades més

complejas.
12 | Recompensas aleatorias, huevos de pascua Mantener estado de alerta y motivacion.

(caracteristicas ocultas), eventos especiales.
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TABLA No 3. Tipos de jugadores y sus caracteristicas (Marscewski)

TIPO DE
JUGADOR

CARACTERISTICAS O TIPO DE COMPORTAMIENTO

Explorador

Les gusta intentar una y otra vez, vivenciar cosas nuevas, trabajar sobre nuevos retos y
posibilidades que le brinda el juego y que ademas de esto, siente la historia como suya y
realmente asume el personaje como si él estuviera alli. Estdn motivados por la
autonomia, lo que significa libertad para expresarse y actuar sin control externo. Les
gusta crear y explorar dentro de un sistema.

Elementos de disefio sugeridos: tareas exploratorias, no lineales. Jugabilidad, huevos de
Pascua, contenido desbloqueable, creatividad herramientas y personalizacion

Jugador o
Pensante

Encuentra pistas, desarrolla adivinanzas, resuelve acertijos resuelve problemas, muestra
astucia y creatividad, y a través de su conocimiento el equipo puede llegar a donde nadie
ha podido lograr llegar. Estdn motivados por recompensas extrinsecas. Ellos haran lo que
sea para ganar una recompensa dentro de un sistema, independientemente del tipo de
actividad.

Elementos de disefio sugeridos: puntos, recompensas o premios, tablas de clasificacion,
insignias o logros, economia virtual, y loterias o juegos de azar.

Fildntropo

Ayuda y colabora con el otro, son altruistas, no teme ponerse en riesgo, dan todo de si sin
esperar retribucion alguna, su logro principal es ver que otros lograron sus objetivos, son
idealistas. Estdn motivados por su propdsito.

Elementos de disefio sugeridos: coleccién y comercio, regalos, intercambio de
conocimientos y funciones administrativas.

Socializador

Actua como lider, integrador de los intereses del grupo de tal forma que su Unico ideal se
refiere a la colaboracién, para él la solucién de los problemas se deberd hacer desde el
didlogo y la empatia con los miembros del grupo hace que los intereses se vuelvan
comunes al igual que los objetivos perseguidos Quieren interactuar con otros y crear
conexiones sociales.

Elementos de disefio sugeridos: gremios o equipos, redes sociales, comparacién social,
competencia social y social. Descubrimiento.

Disruptor o
Revolucionario

Les gusta mostrarse como amo y sefior del juego, poseedor de los poderes, no le basta
con ganar, ya que persigue vanagloriarse con la pérdida de los otros, quieren acabar con
el juego a como dé lugar, su rétulo es vencer, son aquellos que buscan cosas extrainas
ocultas en el juego, les gusta ser admirados y que los demds muestren su respeto ante
ellos. Estan motivados por la activacion del cambio. Les gusta probar los limites del
sistema e intenta avanzar mas. Ellos tienden a interrumpir el sistema directamente o a
través de otros para forzar cambios negativos o positivos. Aunque la interrupcion a veces
puede ser negativa (por ejemplo, tramposos o dolientes), este no es siempre el caso
porque los disruptores también pueden trabajar para mejorar el sistema.

Triunfador

Le gusta ganar a franca lid con sus oponentes, desde la competencia les encanta saber
qgue cumplieron con la labor, con cada reto o misidén superada, tienen un solo objetivo en
la mira que consiste en llegar a la meta con los puntos necesarios para poder pasar a otro
nivel o concluir el juego para posicionarse en los primeros lugares del top o ranking.
Buscan progresar dentro de un sistema completando tareas, o demuestran ellos mismos
abordando desafios dificiles.

Elementos de disefio sugeridos: desafios, certificados, aprendizaje. Nuevas habilidades,
misiones, niveles o progresidn, y desafios épicos (o "batallas de jefes").
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Test de clasificacion

TEST DE CLASIFICACION DE JUGADORE S (MARSCEW SKI)

OPCIONE S DE RESPUESTA
. Muy de acuerdo

De acuerdo

Un poco de acuerdo

No aplica

Un poco en desacuerdo
En desacuerdo
Totaimente en desacuerdo

L Ll

PREGUNTAS

1. Me gusta guiar a los demas en situaciones nuevas

2. Ser independiente es importante para mi.

3. A menudo me dejo guiar por la curiosidad.

4. Si el premio es adecuado, voy a hacer un esfuerzo.

5. Sentir que formo parte de una comunidad es importante para mi.
6. Me hace feliz ser capaz de ayudar a los demas.

7. Los premios son una buena manera de motivame.

8. Me gusta formar parte de un equipo.

9. El bienestar de los demas es importante para mi.

10. Me gusta provocar.

11. No me gusta seguirlas reglas.

12. Me gusta dominar tareas dificiles.

13. Seguir mi propio camino es importante para mi

14. Recuperar lo invertido es importante para mi.

15. Realizar siempre por completo mis tareas es importante para mi.
16. Disfruto con las actividades grupales.

17. Me resulta dificil abandonar un probiema antes de solucionarlo.
18. Me gusta compartir mi conocimiento con los demas

19. Me gusta superar las dificultades.

20. Me describoa mi mismo como un rebelde.

21. Me gusta cuestionar el estado de las cosas.

22. Me gusta probar cosas nuevas.

23. Interactuar con los demas es importante para mi.

24. Me gustan las competiciones en las que se pueda ganar un premio.

Gréfica de clasificacion hexagonal segun Marsczewski

DISRUPTOR
CAMBIO
e
=
ST, B
N
v
\_/ g
had
D
COMPENSACION

JUGADOR
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RESULTADOS DEL TEST EN GRADO 701

TIPOS DE JUGADORES
m TIPOS DE JUGADORES
B TRIUNFADOR

M EXPLORADOR O ESPIRTU

LIBRE
W FILANTROPO
M PENSANTE O JUGADOR
M DISRUPTORO
REVOLUCIONARIO
W SOCIALIZADOR
TIPOS DE JUGADORES
TRIUNFADCR &
EXPLORADOR O ESPIRITULIBRE | 6
FILANTROPO 3
PENSANTE O JUGADOR 9
DISRUPTOR O REVOLUCIONARIO | 3
SOCIALIZADOR 4
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TABLA No 4 Sesiones de la secuencia didactica

SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 1

ASIGNATURA: Tecnologia e informética.

PROYECTO: Tortuga. FASE DE GAMIFICACION: Descubrimiento.
TEMA GENERAL: Simbologia Maya, los glifos y los tonos lunares.

UNIDAD TEMATICA: Conociendo la cultura Maya.

CONTENIDOS: 1. Ambientacion y socializacion del proyecto. 2. Clasificacion de los jugadores

DURACION DE LA SECUENCIA: 2 Horas clase NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Vincular a los estudiantes en el juego. 2. Clasificar a los jugadores y familiarizarlos con los
sellos solares, tonos lunares, sistema numérico y glifos.

Orientaciones generales para la evaluacién: Interés frente al proyecto planteado, participacion en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Los docentes proyectan el video de introduccion: Explicacién del calendario
Maya tzolkin (https://www.youtube.com/watch?v=dC7dlwVkiuM), en el cual se dara a conocer a los
estudiantes cual es el significado del calendario Maya, sellos, tonos lunares y lo que representan en el
tiempo, la energia, las actividades de acuerdo a los glifos y sincronia con el universo.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO:

1. Se invita a los estudiantes a participar en el juego "BUSCA EL GUERRERO QUE HAY EN TI” Se
juegan 4 tableros en modalidad de Concéntrese los cuales se proyectan en el video Beam. Cada tablero
contiene de 8 a 9 parejas las cuales se buscaran bajo la modalidad filas y columnas, al encontrar la pareja
cada jugador quedara relacionado inmediatamente con un sello o tono lunar el cual le dara su identidad
Maya de acuerdo a un nombre, a un color insignia y un significado especial.

2. IMPOSICION DEL NOMBRE MAYA: Al final de cada tablero los estudiantes que hayan encontrado su
identidad Maya se les impondra una escarapela distintivo clave para que se familiarice con su guerrero o
deidad Maya la cual tendra que portar siempre y cuando inicie el juego en cualquiera de las sesiones
programadas.

3.  Se hace la presentacion en Power point acerca de los sellos solares, tonos lunares, nombres Maya,
glifos, sistema numérico etc. Para que los estudiantes identifiquen el que les corresponde.

ACTIVIDADES DE CIERRE:

Los docentes agrupan a los estudiantes de acuerdo a la clasificacién que lograron segun los resultados del
juego y se les pedira que recuerden sus nombres, clanes y ubicaciones. Agradecen la participacion en la
actividad de la clase y los invitan a desarrollar la siguiente sesion.

ACTIVIDAD ASIGNADA: Finalmente se le solicita a cada estudiante, marcar su escarapela para poder
identificarla facilmente en la siguiente sesion.

Evidencias de aprendizaje. Participacion activa de los estudiantes en el juego, identificacion de los
nombres Maya, simbolos, sistemas numéricos, glifos etc. Comprensién de las dinamicas generales del juego

INSTRUMENTO: DIARIO DE CAMPO (CATEGORIA MOTIVACION)

Recursos: Marcadores, tablero, Video beam, tijeras, cinta, Video “Explicacion del calendario Maya tzolkin”,
presentacion en power point acerca de los sellos solares, tonos lunares y nombres Maya. Presentacion en
power point de los tableros del juego “Concéntrese” 33 escarapelas con los glifos y tonos lunares,
presentacion disefio de juego la parte. Video camaras. Pantalla.
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SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 2

ASIGNATURA: Tecnologia e informatica. PROYECTO: Tortuga.
FASE DE GAMIFICACION: Descubrimiento. TEMA GENERAL.: Los clanes en busca de la luz
UNIDAD TEMATICA: Conociendo la cultura Maya- deidades Maya. Simbolos del circuito eléctrico.

CONTENIDOS: Reglas, retos, castigos, premios o beneficios dentro del juego. Deidades Maya. Sistema de
negociacion con kines.

DURACION DE LA SECUENCIA: 2 Horas de clase NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. llustrar a los estudiantes acerca de las reglas, retos, castigos, premios y beneficios y
deidades Maya 2. Propiciar que los estudiantes relacionen la negociacion como medio de transaccién o
intercambio. 3. Propiciar en los estudiantes el reconocimiento inicial de los componentes del circuito eléctrico
a través de su representacion simbdlica.

Orientaciones generales para la evaluacion: Interés frente al proyecto planteado, participacién en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Se proyecta la 22 parte del disefio del juego “los clanes en busca de la
luz” a través de una presentacion. Se recuerda a los estudiantes como han quedado distribuidos por clanes
y el nombre de la aldea a la cual ahora pertenecen, se explican las generalidades del juego en esta fase y el
manejo de la puntuacion por medio de los billetes Maya, asi como algunos maleficios y beneficios que se
presentaran en el desarrollo del juego.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO: Juego “LOS CLANES EN BUSCA DE LA LUZ”:

Se entregan 4 paquetes los cuales llevan los 6 componentes del juego explicando cémo se consigue la
informacion necesaria a través del mecanismo de la negociacion. Cada paquete se reclama de acuerdo a las
reglas establecidas y se llevard para la presentacion en cada clan. Uno de los paquetes estd completo lleva
talisman de HUNAB KU vy lleva toda la informacién para ser organizada desde el 1o al 60 componente y
contiene 10000 kines. Los otros 3 mensajes son sustraidos por el dios de la maldad, cada uno lleva
componentes incompletos y talismanes malignos que no permitiran avanzar. Las valijas de supervivencia
también fueron hurtadas y solamente llevan 5000 kines c/u. El juego consiste en obtener la informacién la
informacion del circuito eléctrico y ordenarla correctamente desde el componente nimero uno al seis. El clan
poseedor del talisman de hunab ku guiara a los clanes caidos en desgracia y por medio de trueques
suministrara la informacion a los demas.

ACTIVIDADES DE CIERRE:

Se realiza la premiacion de las negociaciones, la cual se recompensara con la entrega de algunos Kines. Los
3 mensajes aln estan incompletos, para suplir esta necesidad se crea LA GRAN TRIBULACION, juego que
consiste en completar los 6 componentes en el menor tiempo posible. Finaliza la actividad con la premiacién
total y el balance de los Kines, el clan que haya reunido mas kines hasta este momento se declara ganador.
ACTIVIDAD ASIGNADA: Se solicita a los estudiantes vincularse a la plataforma de EDMODO.

Evidencias de aprendizaje. Asimilacion de las reglas del juego, participacion en los retos, reconocimiento
de las deidades Maya, éxito en la organizacién de la informacién, reconocimiento de los elementos y
simbolos del circuito eléctrico, participacion y cooperacion en el trabajo en equipo para el logro de las metas.

INSTRUMENTO: DIARIO DE CAMPO (CATEGORIA MOTIVACION Y APRENDIZAJE)

Recursos: Marcadores, tablero, Video beam, presentacion disefio del juego 2a parte "Los clanes en busca
de la luz’. Papel craft o periédico, marcadores, tijeras, recortes con los graficos o dibujos de los elementos
del circuito, lana, cinta, pegante, etc, para cada componente.
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SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 3

ASIGNATURA: Tecnologia e informética.

PROYECTO: Tortuga. FASE DE GAMIFICACION: Entrenamiento (Onboarding)
TEMA GENERAL: El reto de los clanes- 1 PARTE

UNIDAD TEMATICA: Conociendo la cultura Maya (El saludo)- Partes de un circuito eléctrico.

CONTENIDOS: El saludo Maya, definicién de circuito eléctrico, elementos que lo conforman, simbologia y
diagramas: pictérico y esquematico.

DURACION DE LA SECUENCIA: 2 Horas de clase =~ NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Vincular a los estudiantes por razas en el juego de los retos 2. Conocer el concepto sobre el
circuito eléctrico y sus partes para reflejarlo en forma grafica. 2. Afianzar el nivel de desempefio de los
estudiantes desde el trabajo en equipo

Orientaciones generales para la evaluacion: Interés frente al proyecto planteado, participacién en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Se explica el disefio del juego 3a parte apoyados en la presentacién en
varios cortes durante la sesién, un primer corte de esta presentacion es para explicar el saludo Maya, un
segundo corte se presenta para dar explicacion visual a los 2 primeros retos.

Acto seguido el docente realizara la apertura ensefiando el saludo de la cultura Maya su ritual y su
significado, se realizara el ritual in lak ech- Hala ken.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO:

RETO 1 “LA PALABRA QUE SE LLEVO EL VIENTO”: Actividad que consiste en completar la definicién de
circuito eléctrico en letreros pegados en la pared.

RETO 2 “PINTANDO APRENDO?”: Desde una cartelera amarilla pegada en la pared, los estudiantes
dibujaran un circuito eléctrico completo. Los estudiantes que no superen los retos reciben un castigo
conocido como “UAYEB”.

ACTIVIDADES DE CIERRE: Los docentes cierran la sesion dando los puntajes adquiridos hasta este punto
del juego e invitando a la terminacion de la fase en la préxima sesion, se determinara la nota adquirida desde
las ganancias del juego, el docente dara una nota cuantitativa correspondiente a la participacién , el
entusiasmo, la asistencia y desempefio realizado por cada participante, y de acuerdo también con la auto
evaluacion que el estudiante haga del desempefio de su trabajo hasta esta sesion.

ACTIVIDAD ASIGNADA: Repaso de la gesticulacion y empleo de simbolos con las manos al utilizar el
saludo Maya.

Evidencias de aprendizaje. Participacion activa en el desarrollo de los retos, construccion del concepto de
circuito representacion de sus componentes a través de gréaficos.

INSTRUMENTO: DIARIO DE CAMPO (CATEGORIA MOTIVACION, APRENDIZAJE, GAMIFICACION)

Recursos: Marcadores, tablero, Video beam, presentacion “Disefio del juego 3a parte”, Papel craft o
periédico, marcadores, tijeras, recortes con los graficos o dibujos de los elementos del circuito, lana, cinta,
pegante, etc.
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SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 4

ASIGNATURA: Tecnologia e informética.

PROYECTO: Tortuga. FASE DE GAMIFICACION: Entrenamiento (Onboarding)
TEMA GENERAL: El reto de los clanes- 2 PARTE

UNIDAD TEMATICA: Identificando las partes de un circuito eléctrico.

CONTENIDOS: Definicién de circuito eléctrico y de cada uno de los elementos que lo conforman, simbologia
y diagramas: pictérico y esquematico.

DURACION DE LA SECUENCIA: 2 Horas de clase =~ NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Reforzar el concepto de circuito eléctrico y de cada una de sus partes. 2. Observar el nivel
del conocimiento adquirido en el armado con fichas del circuito. 3. Propender por el mejoramiento del nivel
de desemperio de los estudiantes desde la cooperacién y el seguimiento ordenado de instrucciones.

Orientaciones generales para la evaluacion: Interés frente al proyecto planteado, participacién en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didéacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Los docentes realizaran la apertura empleando el saludo de la cultura
Maya aprendido en la sesion anterior “in lak’ech- Hala ken”, el cual se replicara con todos y cada uno de los
miembros de los diferentes clanes, se hace una socializacién de los puntos adquiridos hasta el momento
desde la modalidad de los kines, se contextualiza el trabajo para dar continuidad al desarrollo de los retos.
ACTIVIDADES DE DESARROLLO:

RETO 3 “ORDENANDO ENTIENDQ”: Desde una cartelera blanca con cuadros pre dibujados y pegada en la
pared, los estudiantes colocaran fichas en un orden preestablecido armando el circuito eléctrico completo en
diagrama pictoérico sobre la cartulina y el esquematico al lado derecho, se simulara el cable con lana de color
negro y rojo.

RETO 4 “ANALIZANDO COMPRENDOQ": A través del juego el pulso de la fortuna, dos representantes de
cada clan se enfrentaran a responder de manera inmediata una de las preguntas relacionadas con el
funcionamiento de una de las partes del circuito.

ACTIVIDADES DE CIERRE: Los docentes cierran la sesion dando los puntajes conseguidos en el reto 4 y
adicionando los con los del reto 3, se finalizara la sesién citando a los chamanes para que se desafien entre
si con un dltimo juego en el pulso de la fortuna.

ACTIVIDAD ASIGNADA: Se le solicita a los estudiantes cada estudiante estar activo en la plataforma
académica EDMODO, ya que para finalizar la fase 1 (en la proxima sesién) se hara necesario establecer
comunicacion por este medio, para orientar trabajo con mascaras. Se recomienda que para la solucion de
problemas relacionados con el registro y apertura de dicha plataforma se dirijan al profesor Javier en
momentos extra clase.

Evidencias de aprendizaje. Verificacién de conceptos del circuito eléctrico utilizando como pretexto un
concurso, desarrollo activo de diversas actividades que contribuyan al aprendizaje, simulacion de
la conexién de los elementos de un circuito eléctrico utilizando fichas impresas.

DIARIO DE CAMPO (CATEGORIA MOTIVACION, APRENDIZAJE, GAMIFICACION)

Recursos: Marcadores, tablero, Video beam, video, marcadores, lana de dos colores, letreros, tijeras, cinta,
juego pulso de la fortuna, dado Maya.
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SECUENCIA DIDACTICA- SESION No. 5

ASIGNATURA: Tecnologia e informatica.

PROYECTO: Tortuga. FASE DE GAMIFICACION: Entrenamiento (Onboarding)
TEMA GENERAL: El reto de los clanes- 3 PARTE

UNIDAD TEMATICA: Armando un circuito eléctrico real.

CONTENIDOS: Ensamblar un circuito eléctrico basico, Conocimiento y empleo de
herramientas utilizadas en el desarrollo del proyecto

DURACION DE LA SECUENCIA: 2 Horas de clase NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Implementar una tarea en la que los estudiantes se desempefian bajo presion. 2.
Propiciar que los estudiantes tengan la experiencia de conectar de forma correcta los diferentes
componentes que tiene un circuito eléctrico basico. 3. Promover la destreza en el manejo de
herramientas como lo son el alicate pelacables y de punta asi como el destornillador. 4. Realizar
correctamente la union entre dos cables (empalme). 5. Utilizar el interruptor y el pulsador como
elemento de control en el circuito.

Orientaciones generales para la evaluacioén: Interés frente al proyecto planteado, participacion en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Recepcion de escarapelas, billetes Maya, kit de materiales por
parte de los chamanes de cada clan, cuando los clanes se encuentren organizados en sus aldeas
se les explica el desarrollo del reto de y se dejan claras las recomendaciones. Se dara un tiempo
prudencial para la organizacion interna de los grupos ya que requieren un orden para que todos
participen en el armado secuencial del circuito. Se entrega hoja con instrucciones.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO:

RETO 5 “ARMANDO APRENDOQO”: Se suministran herramientas y componentes reales a cada clan
para que procedan el armado del circuito en secuencia, pasando por todos los miembros del clan
los cuales colocaran componente a componente todas las partes que conforman el circuito
eléctrico basico para ponerlo en funcionamiento en tiempo record, teniendo como apoyo la lectura
“Los circuitos eléctricos” de la actividad No 01..

ACTIVIDADES DE CIERRE: Los docentes cierran la sesién dando instrucciones que modifican
parcialmente el conexionado del equipo, actividad que serd liderada por los chamanes.
ACTIVIDAD ASIGNADA: Finalmente se le entrega a cada estudiante, un molde de una mascara
gue debe decorar como actividad para desarrollar en casa, segun muestra colocada en la
plataforma académica EDMODO, a la cual ya pertenecen todos los estudiantes participantes.

Evidencias de aprendizaje. Habilidad en el conexionado de un circuito eléctrico real destreza en
el manejo de herramienta, capacidad para resolver problemas de funcionamiento por malas
conexiones, disposicion para el trabajo en equipo, autocontrol en el trabajo bajo presion.

DIARIO DE CAMPO (CATEGORIA MOTIVACION, APRENDIZAJE, GAMIFICACION)

Recursos: Marcadores, tablero, videos, actividad No 01 lectura “los circuitos eléctricos”,
marcadores, lana de dos colores, letreros, tijeras, cinta, destornilladores, pelacables, alicates de
punta, bombillos, portalamparas, pilas, portapilas, cable utp, interruptores, pulsadores, fusibles.
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SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 6

ASIGNATURA: Tecnologia e informatica

PROYECTO: Tortuga. FASE DE GAMIFICACION: Andamiaje (Scaffolding)
TEMA GENERAL: Larelacion de la tortuga con el contexto maya

UNIDAD TEMATICA: La leyenda de las 13 lunas

CONTENIDOS: La importancia de la tortuga desde la mirada de los mayas (leyenda), la
relaciéon del calendario y el caparazén de la tortuga, El manejo del tiempo y los ciclos del sol
y las fases de la luna.

DURACION DE LA SECUENCIA: 2 horas de clase NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Socializar con los estudiantes aspectos generales en torno a la supervivencia de
la tortuga 2. Desarrollar una guia con los estudiantes para afianzar el conocimiento de los temas
en relacion con la cultura Maya vy la tortuga 3. Organizar los grupos de trabajo por afinidad y en
binas.

Orientaciones generales para la evaluacion: Interés frente al proyecto planteado, participacion en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Se da la bienvenida a los estudiantes a la 2a temporada del
juego “LOS GUERREROS MAYA”. Se dispone el salon para el trabajo en binas. Se proyectan un
video: “el viaje de la tortuga” https://www.youtube.com/watch?v=jvEFTQsgCNTs cuya duracion es de
2 min: 15 s, se hace socializaciéon con los estudiantes acerca de los aspectos mas relevantes del
video y sobre las opiniones que tienen ellos al respecto sobre los peligros que tiene que sortear la
tortuga para sobrevivir.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO: Se hace con los estudiantes la lectura “La leyenda de 13
lunas en movimiento” de la actividad No 02. A partir de la lectura se hace una socializacion con los
estudiantes sobre la misma, de igual manera los docentes realizan una intervencién frente a
diferentes aspectos que abarca el proyecto La Tortuga, se procede a desarrollar la guia propuesta.
ACTIVIDADES DE CIERRE: Desde las preguntas de la actividad se hara un panel con los
estudiantes para establecer relaciones de la leyenda de las trece lunas con todo el trabajo
propuesto en las actividades hasta este momento, confrontar al estudiante con temas como la
preservacion del medio ambiente, el cuidado de los animales y el respeto por la naturaleza, la
relacién de los ciclos de la luna y la vida.

ACTIVIDAD ASIGNADA: Se dejan actividades para la casa, resolver las preguntas de la actividad
No 02 y No 03 “Los retos de la naturaleza” en el cuaderno, ademas de realizar un friso “Caricatura
leyenda Maya” y dibujo “Poder del espiritu animal”

Evidencias de aprendizaje: Capacidad para integrar grupos mixtos de 2 personas (nifio-nifa),
comprension lectora, capacidad para sacar informacion de un texto, participacion activa en la
socializacion de las ideas y en el desarrollo de las actividades.

INSTRUMENTO: Diario de campo (MOTIVACION Y APRENDIZAJE)

RECURSOS: Marcadores, tablero, Video beam, video “El viaje de la tortuga”, actividad No 01 “La
leyenda de las 13 lunas”, y No 02 “Retos de la naturaleza”.
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https://www.youtube.com/watch?v=jvFTQsgCNTs

SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 7

ASIGNATURA: Tecnologia e informatica

PROYECTO: Tortuga. FASE DE GAMIFICACION: Andamiaje (Scaffolding)
TEMA GENERAL: Exploracién de los movimientos de la naturaleza

UNIDAD TEMATICA: Los problemas de desplazamiento en las tortugas

CONTENIDOS: la tortuga: Caracteristicas, clases, movimientos, Acercamientos a la bidnica y su relacion
con los movimientos de la tortuga, las prétesis en los animales.

DURACION DE LA SECUENCIA 2 horas de clase NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 2/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Socializar con los estudiantes el mecanismo de protesis en las tortugas, para mitigar sus
limitaciones. 2. Potencializar en los estudiantes el analisis de las posibles soluciones a limitaciones de los
animales en relacion con su locomocion a través de la bidnica.

Orientaciones generales para la evaluacion: Interés frente al proyecto planteado, participacién en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Proyeccién de los videos: “Sea Turtle's Prosthetic Flipper/ Tortuga Marina
recibe prétesis” _https://www.youtube.com/watch?v=N3LDvskASTc de 1 min:37,

El video: “protesis para tortugas” https://www.youtube.com/watch?v=2ESbgeMZ12M, de 1 min de duracion,
el video: programa huella verde-El Dagma le pone una prétesis a una tortuga
https://www.youtube.com/watch?v=jzCBA1TCrFw&t=1345%2C de 4:54 min de duracion.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO: Se dara a los estudiantes orientaciones en tematicas relacionadas con
limitaciones fisicas en los animales lo cual impide el correcto desarrollo de la locomocién. De la misma
manera, el docente presenta el tema de la biénica como una posible solucién para superar dichas
limitaciones fisicas y los estudiantes desarrollan las guias planteadas en las actividades 4 “simulando los
movimiento de la naturaleza” y 4A. “Simulando los movimientos de la tortuga”.

ACTIVIDADES DE CIERRE: Se proyecta a los estudiantes el video: “Clasificacién y locomocién de tortugas”
https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=A5UH61hsvCc, cuya duracién es de 2:35 min. A partir del
video y de las preguntas se establecen las relaciones entre la bidnica y los movimientos de la tortuga.
ACTIVIDAD ASIGNADA: Se comparte via Edmodo la presentacion “las protesis en los animales” donde
mediante la cual deben relaciona la importancia que tiene la preservacion de la tortuga para la humanidad de
acuerdo a la concepcién Maya, al igual que las actividades No 4 “simulando los movimiento de la naturaleza”
y 4A. “Simulando los movimientos de la tortuga” con las cuales afianzan lo trabajado en las sesiones
anteriores con relacion a las fases del proceso tecnolégico y se dara espacio en el inicio de la préxima
sesion para comentarios y reflexiones en torno al tema propuesto.

Evidencias de aprendizaje. Asimilacion del concepto y ejemplos de la bidnica, establecimiento de
relaciones entre la bidnica y los movimientos de la tortuga, sensibilizacién frente a la discapacidad de los
animales y contemplacién de posibles soluciones a través de la bi6nica.

INSTRUMENTO: DIARIO DE CAMPO (CATEGORIA MOTIVACION, APRENDIZAJE Y GAMIFICACION)

Recursos: Marcadores, tablero, Video beam, videos “Sea Turtle's Prosthetic Flipper/ Tortuga Marina recibe
protesis”, “prétesis para tortugas” “programa huella verde-El Dagma le pone una proétesis a una tortuga”,
“Clasificacion y locomocién de tortugas”, presentacion en power point “las protesis en los animales” y las
actividades No 4 “simulando los movimiento de la naturaleza” y 4A. “Simulando los movimientos de la

tortuga”
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SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 8

ASIGNATURA: Tecnologia e informatica

PROYECTO: Tortuga. FASE DE GAMIFICACION: Hacia el dominio del juego(pathway to mastery)
TEMA GENERAL: LA FUSION DE LOS CLANES

UNIDAD TEMATICA: “La onda encantada”

CONTENIDOS: Conformacion de nuevos equipos de trabajo, concepto de onda encantada, introduccién a
las fases del proceso tecnoldgico.

DURACION DE LA SECUENCIA - 3 horas de clase NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Presentar y vincular a los estudiantes en el juego “La onda encantada”, 2. Explicar el
desarrollo del juego y establecer las reglas del mismo, completar las ondas encantadas con el mayor nimero
de participantes posible a través de un juego de “ponchado”. 3. Afianzar vinculos de solidaridad,
competencia dentro del respeto y trabajo en equipo. 4. Introduccion al tema las fases del proceso
tecnolégico.

Orientaciones generales para la evaluacion: Interés frente al proyecto planteado, participacién en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Los docentes presentan el ciclo del juego la “ONDA ENCANTADA”, Se
presentard el material didactico, luego se dara la orientacion de como se ubicaran en el piso del aula
multiple, SELECCION DE LIDERES: En una bolsa estaran fichas con nameros de 1 al 4 y letras A-B-C-D.
Quien saque el numero liderara la onda correspondiente y cada letra serd el comodin de dicha onda, es decir
A sera comodin de la onda 1, B comodin de la onda 2 y asi sucesivamente, una onda es un ciclo de 13
pasos donde al final se encuentra el HOLON a donde se ubicara el comodin, se explicara la importancia del
ciclo y la relacién que este tiene con la tortuga desde la mitologia Maya.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO: Las ondas encantadas seran colocadas por cada lider en cada una de
las esquinas del aula multiple y cada comodin se ubicara en el HOLON. Se arman parejas de lideres, el
primer grupo de lideres estara dispuesto en la zona sur del aula y en la parte norte se dispondran otro grupo
de lideres; cada par tendra una pelota de color caracteristico, por ejemplo la pareja 1 tendra una pelota de
color naranja, otro par verde, otro azul y por altimo rojo. Los demés jugadores se moveran en una franja
central y su objetivo consistird en no dejarse ponchar por las pelotas que cada par se estara lanzando de
norte a sur, en caso contrario sera capturado y llevado a la onda del lider de cada pelota. La actividad
concluye cuando se hayan acabado los participantes de la franja central.

ACTIVIDADES DE CIERRE: Se hara un reconocimiento por la participacién en el desarrollo del juego, se
identificaran los nuevos integrantes de la onda y se hard una evaluacion del juego, estableciendo criterios de
responsabilidad, honestidad y respeto, asi como tolerancia hacia la frustracién por perder.

ACTIVIDAD ASIGNADA: Se deja la actividad de las fases del proceso tecnolégico, (No 5 y 5A), para trabajo
en casa y socializacion en proxima clase como actividad de apertura y un video de las fases del proceso
tecnolégico de la pantera rosa https://www.youtube.com/watch?v=vyEEZmNEP7U.

Evidencias de aprendizaje. Comprension de las reglas del juego, participacién activa y asertiva en cada
uno de los roles dentro del juego, fortalecimiento de la sana competencia y del trabajo en equipo, Asimilacion
de las fases del proceso tecnoldgico.

INSTRUMENTO: DIARIO DE CAMPO (CATEGORIA MOTIVACION, APRENDIZAJE Y GAMIFICACION)

Recursos: Marcadores, tablero, Video beam, video, fichas numeradas, pelotas de colores, ondas
encantadas de caucho, aula multiple.
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SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 9

ASIGNATURA: Tecnologia e informatica

PROYECTO: Tortuga. FASE DE GAMIFICACION: Hacia el dominio del juego (pathway to mastery)
TEMA GENERAL: LAS FASES DEL PROCESO TECNOLOGICO

UNIDAD TEMATICA: LA CONSTRUCCION DE LA TORTUGA DE PAPEL

CONTENIDOS: Las fases del proceso tecnoldgicos, Conocer los pasos para plantear un proyecto.
Desarrollar el proyecto con la creacion de un PROTOTIPO DE LA TORTUGA EN PAPEL

DURACION DE LA SECUENCIA 3 horas de clase NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Construir un proyecto que incluya el disefio, el seguimiento de instrucciones y la elaboracion
de una tortuga de papel. 2. Motivar a los estudiantes a través de una carrera de observacion a conseguir
las piezas para el armado de la tortuga. 3. Afianzar el concepto y las fases del proceso tecnolégico.

Orientaciones generales para la evaluacion: Interés frente al proyecto planteado, participacién en el
desarrollo de las actividades.

Linea de Secuencias didéacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Organizacién del grupo por ondas encantadas (4), asignacion de tareas a
cumplir: Carrera de observacién que consiste en llenar una bitacora de recorrido ayudados de unas
adivinanzas encriptadas en codificacién Qr, se recompensara en kines de acuerdo al desempefio realizado,
se incluye el tiempo como nueva regla en el juego, La carrera iniciara en el salon donde se han dispuesto los
cbdigos para que cada onda inicie su recorrido previa organizacién interna de las mismas.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO: Se procede a escanear el primer codigo, el cual después de responder
la adivinanza correctamente llevara al grupo al siguiente punto con otra adivinanza, la secuencia de lugares
sera anotada y finalmente verificada por los docentes, los grupos que finalicen la actividad de los cédigos y
tengan la secuencia en el orden establecido se les premiard en kines y se procedera a entregar las hojas de
instrucciones para el armado de una tortuga en 3d en papel, las ondas se tendran que reorganizar en
labores de corte, pegado, doblado, traduccién e interpretacién de esquemas y texto instruccional el cual
viene en inglés (para lo cual se ha solicitado al curso traer diccionario inglés-espafiol).

ACTIVIDADES DE CIERRE: Los estudiantes deben relacionar términos como busqueda de informacion,
planteamiento del problema, clasificacién de la informacién. Las actividades estan disefiadas a reforzar las
fases del proceso tecnologico y finalmente a la ejecucion de un proyecto. Por Gltimo se daran a conocer los
trabajos realizados y se reflexionara en los éxitos y las derrotas en la correcta sincronizacion en el trabajo de
cada onda, Se dara el reconocimiento y puntuacién al trabajo de cada onda. Se deja informacion
correspondiente al armado de un robot que simula los movimientos de la tortuga y que dara cuenta de lo
aprendido hasta aqui, en temas de trabajo en equipo, toma de decisiones, trabajo con herramientas,
planificacién de trabajo desde la éptica de las fases del proceso tecnoldgico hasta la produccion de un
proyecto que materializa toda la experiencia bajo la estrategia didactica de la gamificacion desde la cultura
Maya y la leyenda de las 13 lunas.

Evidencias de aprendizaje. 1. Seguimiento de instrucciones para la construccion de una tortuga de
papel. 2. Participacién activa en una carrera de observacién para conseguir las piezas para el armado de la
tortuga. 3. Asimilacion del concepto y las fases del proceso tecnolégico.

INSTRUMENTO: DIARIO DE CAMPO (CATEGORIA MOTIVACION, APRENDIZAJE Y GAMIFICACION)

Recursos: Marcadores, tablero, Video beam, lectura y/o taller, codigos Qr, tablets, instructivo y piezas de
papel, para corte, doblado y pegado de la tortuga de papel.
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SECUENCIA DIDACTICA - SESION No. 10

ASIGNATURA: Tecnologia e informatica PROYECTO: Tortuga.

FASE DE GAMIFICACION: Hacia el dominio del juego (pathway to mastery)
TEMA GENERAL: LAS FASES DEL PROCESO TECNOLOGICO

UNIDAD TEMATICA: CONSTRUCCION DEL ROBOT

CONTENIDOS: Robot que simula los movimientos de la tortuga. Circuito eléctrico. Fases del proceso
tecnolégico.

DURACION DE LA SECUENCIA  NUMERO DE SESIONES PREVISTAS: 1/10

DOCENTES A CARGO: Javier Cruz, Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

OBJETIVOS: 1. Construir un proyecto tecnoldgico 2. Implementar el conocimiento adquirido acerca del
circuito eléctrico 3. Afianzar y ejecutar las fases del proceso tecnoldgico.

Orientaciones generales para la evaluacion: Interés frente al proyecto planteado, participacion.

Linea de Secuencias didacticas

ACTIVIDADES DE APERTURA: Se realizara una retroalimentacion de las fases del proceso tecnoldgico, se
tiene que hacer énfasis en que el robot simulard los movimientos de la tortuga y este dara cuenta de todas
las ensefianzas adquiridas hasta aqui. Se recordaran los procesos de manufactura, como operaciones
necesarias para la modificacion de la materia prima, en nuestro caso madera de balso y elementos
electronicos. Se recabaran los elementos del circuito eléctrico basico y su conexiéon como fundamento
esencial en la locomocion del robot. Se solicita al grupo se organice por ondas encantadas (4 grupos de
trabajo), se colocan las reglas de este nivel de juego y sus respectivas recompensas en kines.
ACTIVIDADES DE DESARROLLO: Se entregaran las guias con el instructivo de armado del robot, Se
presentara el video “robot tortuga camina sobre obstaculos” y la secuencia fotografica de armado del robot.
Con esta informacion se procederéa a integrar el armado del robot siguiendo las fases del proceso
tecnolégico. Se pide a los estudiantes dibujar en el cuaderno las fichas de la estructura del robot a escala
real, se revisaran los dibujos para pasarlos a la tabla ocupando el menor espacio posible. Se procedera a
guiar la primera fase de armado, la cual se refiere a la estructura base en la cual se soportara el motor, Una
vez lijada y pintada se procede al pegado y ensamble de las piezas, se solicita a los estudiantes continuar
con el armado de acuerdo al instructivo de armado y al video de modelacién.

ACTIVIDADES DE CIERRE: Las diferentes partes del ensamble se tienen que realizar en el orden
establecido, pasando por el ensamble del soporte superior del motor, el ensamble 0 empotramiento del
interruptor, la instalacion y soldadura de los componentes electrénicos. el ensamble de los ejes y la correcta
posicion de los triangulos que haran las veces de extremidades de la tortuga, las vigas , los separadores y
por Ultimo el acomodamiento de los cables y el portapilas, todo provisto en la guia de armado del robot, Se
procederd al diligenciamiento de formatos de materiales, procesos y presupuestos ya analizados con
anterioridad. Verificamos si funciona, si es correcto se dara el Gltimo paso que es alistarse para la exposicion
en la feria de ciencia del colegio, en caso contrario estudiaremos las fallas e iremos a un redisefio y
correccioén de las posibles fallas. Se probaran todos los robots y la onda que mas robots tenga en
funcionamiento se llevara el premio convenido en Kines y su respectiva nota a la asignatura de tecnologia.

Evidencias de aprendizaje. Seguimiento de instrucciones en el armado y ensamble de las piezas del robot, destreza en
la manipulacién de las herramientas, construccion del circuito eléctrico, trabajo individual y en equipo.

INSTRUMENTO: Diario de campo (categoria motivacion, aprendizaje y gamificacion)

Recursos: Marcadores, tablero, Termoencoladora, taladro, sierra caladora, Video beam, lectura y/o taller,
Pc, video “robot tortuga camina sobre obstaculos” https://www.youtube.com/watch?v=g7LrDOhW g0, Kit de
materiales del robot: motoreductor, portapilas y pilas 3A, microinterruptor de balancines, ejes de acero, vigas
de madera perforadas y cortadas previamente con laser,separadores tubulares de plastico, pegamento
instantaneo. silicona en barras “2”
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https://www.youtube.com/watch?v=q7LrDQhW_g0

TABLA No 5 Diarios de campo

CONVENCIONES COLOR DE LA LETRA

CATEGORIA MOTIVACION — AMARILLO
CATEGORIA APRENDIZAJE — AZUL
CATEGORIA GAMIFICACION -ROJO

DIARIO DE CAMPO- SESION 1 FECHA: Mayo 03 de 2019

Institucion: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

Después de la presentacion del proyecto se les explica
que veran el video “explicacion del calendario Maya
tzolkin” y que deben estar atentos a la informacién porque
se les haran preguntas al respecto.

Una vez termina el video, el maestro Javier les pregunta
¢,Como les pareci6? y ¢Qué entendieron de la
informacion que alli presentan”.

Ellos dicen que relacionan el calendario con la forma
como se relaciona con la galaxia, con la energia positiva
y negativa, y de como ellas son afectan. EI maestro
Javier los guia a la comprension general con preguntas
gue llevan a la representacién numérica del calendario
para los niumeros y las figuras que los identificaran dentro
del juego. Y les muestra los simbolos y numeros
respectivos en las escarapelas que les sera entregado
seguln la clasificacion que logren a través del primer
juego.

El maestro les muestra algunas de ellas preguntandoles
si les gustaria ser algunos de estos, a lo cual muy
contentos dicen que si, levantan la mano para participar o
imitan sonidos relacionados con algunos de esos
animales como el perro por ejemplo.

MOTIVACION
aceptacion

(extrinseca- necesidad de

APRENDIZAJE:

Este fragmento permite analizar la manera como
los estudiantes relacionan ideas ya establecidas
en su estructura cognitiva con nueva
informacion presentada, mostrandose asi un
aprendizaje de tipo subordinado, pues los
estudiantes reflejan que tienen una informacion
sobre la galaxia pero al momento de presentarle
nuevos conceptos como el calendario Maya,
ellos establecen una relacion directa.

GAMIFICACION:

Este fragmento permite observar inicialmente los
niveles de motivacion que ha generado el
emplear una dinamica distinta en una clase, en
donde el juego reglado se convierte en una
herramienta que cuenta con objetivos claros
para los estudiantes y para este caso les

83




El maestro Javier les explica la manera en que
desarrollara el concéntrese que les permitira la
clasificacién de clanes. Hay alboroto por el entusiasmo a
los cual es necesario llamarles la atencion pidiéndoles
silencio. Se contintia y se procede al inicio del juego del
concéntrese, cada estudiante en su turno respectivo se
pone de pie y procede a participar tratando de encontrar
la pareja de simbolos que los representara se les dice
gue seré el destino.

En algunos momentos es tal el alboroto por la emocion
del juego, que hay que pedirles silencio. Durante el juego
los maestros tratamos de familiarizarnos con los
nombres de los estudiantes en el momento de entregarles
las escarapelas pues ellos deben mostrarlas diciendo su
nombre y el nombre de su simbolo.

poco

Durante el proceso, los estudiantes en general mostraron
respeto por los turnos de participaciéon, lo hicieron en
forma ordenada y con entusiasmo, tratando de
concentrarse para recordar bien las filas y columnas
correspondientes tratando de armar parejas en el tablero
del juego. Esta actividad se desarroll6 en 3 momentos
correspondientes a los cuatro tableros que abarcaron el
ndmero total de estudiantes.

Al finalizar la actividad del concéntrese, se proyectan
unas diapositivas que muestran los nombres, significados
y funciones o poder de cada simbolo para que los
estudiantes identifiquen cada uno y se familiarice con su
respectivo nombre y simbolo Maya. La mayoria se
muestran entusiasmados y conformes con su simbolo, al
final se les pide que marquen sus escarapelas antes de
salir del salén y se cierra la sesion.

permitié6 conocer nombres de personajes propios
de una cultura ajena a la nuestra.

APRENDIZAJE:

Por otro lado, es importante mencionar que la
buena organizacion y planeacion de actividades
generan en los estudiantes apropiacion,
responsabilidad y compromiso frente a las
mismas.

DIARIO DE CAMPO- SESION 2 FECHA: Mayo 10 de 2019

Institucion: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia
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Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

Se inicia la sesién preguntandoles si recuerdan lo que se
hizo en la sesion anterior a lo cual algunos levantan la
mano respondiendo que si, otros simplemente se miran
entre si con duda, al parecer no recuerdan mucho,
especialmente nombres de clanes y nombres individuales
asignados. Los que recuerdan hacen sus aportes, (seis
estudiantes) participan respondiendo las preguntas
puntuales del maestro como por ejemplo su nombre
Maya, su color segun el clan y el clan al cual pertenecen,
siendo estos los clanes: Carey, torita, cielo y paslama.

Seguido a ello, el maestro les explica lo que se hara en la
sesion del dia lo cual consiste en que se agrupen por
aldeas porque la actividad consiste en solucionar unos
retos agrupados por aldeas. Estas deben estar ubicadas
en el salon, en los puntos cardinales: aldea norte, sur,
oriente y occidente y mediante un videos corto se les
explica como se conforman por aldeas y quienes las
integran a lo cual muestran expectativa y entusiasmo a
través de aplausos a medida que el maestro dice los
nombres de quienes integran cada aldea, posiblemente
les agradan los compafieros con quienes integran esas
aldeas siguiendo el video una vez conformadas las
aldeas, se les explica en qué consiste cada reto o trueque
y que materiales los conforman.

A esto los estudiantes estuvieron muy atentos ya que se
les aclararon algunas reglas que les permitirdn ganar o
perder puntos en cada trueque y de sus astucia,
concentracién y memoria dependera el éxito o fracaso en
ellos, ademas del factor suerte. Esto suscita inquietudes y
hace que hablen entre ellos. Algunos estudiantes (3)
hacen preguntas sobre lo que no les queda claro, se le
llama la atencion a dos estudiantes que estan distraidos.

Al terminar los videos y aclarar las dudas, se procede a
ubicar a los estudiantes en sus respectivas aldeas, corren
entusiasmados al llegar a su punto de ubicacion en el
salén se ubican en circulo sentados y se llama a un
representante de cada aldea para recibir el mensaje
sagrado y la valija de supervivencia, a ello dos
integrantes de cada aldea responde con entusiasmo y
alegria jasi sea! Cada representante pasa al centro del
salon donde se ubica una mesa con los sobres para que
con los ojos vendados escoja uno.

Luego de que tienen sus sobres van cada uno a su aldea
y con expectativa y suspenso lo abre para ver que hay
alli. Pocos estudiantes se muestran abstraidos del juego,
dos estudiantes de la aldea este al parecer los mas

APRENDIZAJE

Aprendizaje de los nombres y la relacion con la
cultura Maya. Se evidencia que hubo
estudiantes que se apropiaron rapidamente de
Su personaje y sus caracteristicas.

GAMIFICACION

La gamificacion es una herramienta que propicia
el trabajo en equipo Este tipo de actividades
permite la interaccion entre jugadores y sacan a
flote sus habilidades para lograr los retos que se
les pongan.

APRENDIZAJE

En esta situacion se refleja la interaccién que
hay entre estudiantes y como entre ellos mismos
se retroalimentan y se aclaran dudas.
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grandes del grupo se distraen hablando de otras cosas,
se les llama la atencion y de hecho a uno de ellos ya se le
habia pedido anteriormente que se concentrara en la
actividad (Oscar Leon y Andrés Bohérquez y en la aldea
sur con Juan David Miranda ).

Se inicia el juego y cada aldea paga el tributo excepto la
aldea del este que fue la que saco el sobre completo.

El
maestro Javier procede a pasar por cada uno de los
puntos del trueque explicando en qué consiste, y
especialmente la aldea este.

Organizados por trueques se ubican y se sientan en cada
punto (seis 6 trueques) con un lider en cada uno de los
puntos, quién es el encargado de dirigir el trueque, la
mayoria de estudiantes se muestra entusiasmados (unos
pocos estudiantes 5 se muestran indiferentes y hasta
distraidos en otras cosas uno, mirando por la ventana).

Es de resaltar que los
estudiantes han asimilado facilmente los términos
asociados al juego, aldea, trueques, componentes
tributos, maloka, ek chua, circuitos, simbolos, glifos, etc.
Al igual que el valor de los billetes Kines, sus nombres
Maya y lemas respectivos por clanes y aldeas. Aquellos
estudiantes que no incorporas facilmente esta
informacion, se les ve mirando los datos pegados en la
pared en los puntos respectivos de ubicacién de cada

grupo.

GAMIFICACION:
Asimilacién de instrucciones y reglas del juego.

APRENDIZAJE:
Necesidad de apoyarse en otros medios para
lograr comprension de la informacion.

DIARIO DE CAMPO- SESION 3 FECHA: 17 de mayo de 2019

Institucién: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

Se inicia la sesién con el saludo y agradecimiento por
asistir el dia de hoy. Se organiza los estudiantes en el

En estas dos situaciones se evidencian que hay
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piso para explicar en qué consistira la clase. La docente
Zoranci Cardozo procede a hacer entrega de las
escarapelas a los estudiantes, posteriormente el maestro
Javier empieza con la explicaciébn y se les da la
instruccion de organizarse por Aldeas, en circulos
sentados en el piso, en donde se encienden velas para
agradecer por el hecho de tener una familia y un clan. Se
les explica qué es un chaman (lider) “cinta roja”’. Se
nombrard un guia de recursos, quien esta pendiente de
los recursos del clan, “se les colocara una cinta azul” se
escogera una curandera quien llevara una cinta blanca y
por dltimo se nombrara una bruja sabia quien llevara una
cinta verde, esta bruja aconsejara al chaman o al grupo. 2
estudiantes preguntan nuevamente sobre la instruccion
dada y el maestro Javier procede a aclarar las dudas. De
igual manera se les explica a los estudiantes como es el
saludo Maya, por lo que los estudiantes comienzan a
practicarlo entre ellos, un estudiante hace relacion al decir
gue se parece al yin y al yang. el significado del saludo
Maya refiere a IN LAK'ECH (yo soy otro tu y HALA KEN
T eres otro yo).

Los estudiantes ya organizados segun las explicaciones
del maestro Javier designan al chaman, la bruja y la
consejera. Se observa que estos fueron escogidos por
votacion dentro del mismo grupo, en otros grupos lo
hicieron de manera voluntaria, es decir que s6lo hubo un
postulado para cada personaje. Una vez finalizada la
escogencia en cada grupo se procede a colocarse la cinta
segun corresponda.

Se hace la unién de clanes (sur-norte) (este —oeste) y se
saludan de la forma Maya, y hacen el intercambio del
fuego, en este momento hacen un circulo de manera
intercalada. El estudiante a quien le correspondi6 el
viento hizo varias relaciones con el fuego.

Se hace intercambio de guerreros entre las aldeas, los
chamanes realizaron los saludos a las aldeas,
algunos estudiantes tuvieron que repetir el saludo ya que
no lo estaban haciendo bien. Los chamanes dijeron una
frase de bienestar para la aldea “Damos gracias a la
familia que tenemos y por estar reunidos en este dia para
compartir, también pedimos por el bienestar de dos
compafieros que no pudieron estar (PERRO,CIMIX Y
HAUAN).

Los brujos cruzan la vela, la apagan y la llevan a su
aldea, se regresan a sus aldeas ya con un nuevo
guerrero, se evidencid que cada aldea despidié a su
guerrero con un abrazo.

Se llaman a los guias de recursos de cada aldea y se les
hace entrega del material y el maestro Javier les da las
explicaciones de lo que se debe hacer.

La actividad consiste en completar un mensaje, cada guia

un cambio en el ambiente de aprendizaje, lo
cual genera expectativa en los estudiantes
frente a lo que se va a realizar.

APRENDIZAJE:

Aprendizaje colaborativo y 0 en equipo, cuando
practican entre ellos para que el compafiero
verifique si lo hace bien o no. Aprendizaje
integrando conocimientos previos al hacer
relacion iconica y pragmética con otro simbolo
gue ya conocia. Asi mismo existe un tipo de
aprendizaje combinatorio donde entran en juego
sus preconceptos acerca de un simbolo similar
con relacién a las nuevas ideas que le surgen
con relacién a este ejercicio.

Aqui se observa que en algunos grupos los
estudiantes de acuerdo a la clasificacion
realizada en el test, se postulan para desarrollar
los retos propuestos.
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debera llevarlo a su aldea, el mensaje esta relacionado
con el concepto de circuito el cual previamente se ha
trabajado mediante simbolos e imagenes.

Cada consejero regresa a su aldea y entre todos
comienza a leer y a organizar en la pared las hojas en
donde deben completar el significado. se pega una cinta
en el piso en donde se marca para que los estudiantes
realicen una fila encabezada por el chaméan, luego el
curandero, la bruja y los guerreros.

Los guias de recursos hacen entrega a cada integrante
de la aldea un papel que contiene una palabra que se
debera pegar donde creen que debe ir para completar los
significados.

Los estudiantes proceden a colocar la cinta para dar
inicio, el guia de recursos empieza a leer la definicion de
circuito y entre todos van mirando en qué espacio se
coloca cada palabra, pero este no se pega aun.

El maestro Javier reline las aldeas para explicar cuél es
el paso a seguir, y para esto toma a la aldea del norte
para explicar la dinamica del juego. Quien complete el
mensaje de primeras se le daran kines y talismanes de
beneficio. Quienes ganen deben gritar TLANI que
significa Ganamos. Se inicia el juego, los grupos se
muestran muy motivados y participan.

La Aldea del sur completdé el concepto y se procede a
verificar si estd bien o no, finalmente esta mal.

La Aldea oeste grita TLANI, se revisa que esté bien
efectivamente son los ganadores.

Posteriormente la aldea del este también terminan de
armar su concepto, se comprueba y esté bien, por dltimo
el tercer puesto es para la aldea del norte.

Se hace entrega del premio 2.000 kines para la aldea
oeste, las demas aldeas deben tributar 500 kines.

El maestro Javier explica que los perdedores deberan
tener un castigo UAYEB por lo tanto se deben amarrar los
guerreros y estos no podran participar en el préximo
juego.

El maestro Javier realiza la lectura del concepto de
circuito eléctrico con el fin de retroalimentar la
informacioén que se debia organizar en el juego.

Este
pasa al frente y explica con sus propias palabras el
significado de circuito eléctrico. Un estudiante pregunta
gué pasa cuando una pila se acaba; el maestro realiza la
explicacion.

El maestro Javier indica a los estudiantes que por favor
observen en la pantalla cudl es el elemento que hace falta

Gamificacion:
seguimiento de instrucciones y reglas del juego,
asumiendo funciones de acuerdo a sus roles.

APRENDIZAJE:

En esta situacion se evidencia trabajo
colaborativo para la construccibn de un
concepto.

APRENDIZAJE

Se observa que el estudiante ha interiorizado el
concepto de circuito eléctrico, lo cual refleja
asimilacion pues a tiene la capacidad de dar
cuenta de manera argumentada.
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para el circuito eléctrico (por un talisman).

Se explica el reto No. 2 Pintando aprendo” para lo cual se
reinen frente a la pantalla, una vez terminada la
explicacion los estudiantes se organizan por aldeas en
donde deben pegar las cartulinas amarillas donde
corresponde, se deben amarrar los guerreros de las
aldeas perdedoras. El curandero de cada Aldea debe
estar pegado a la pared diciendo “Tingo, tingo tango”
mientras tanto los demas integrantes de la aldea se estan
pasando la vela, cuando se diga tanto quien quede con la
vela debera pasar a dibujar el circuito eléctrico que
habian visto previamente en la pantalla.

La aldea del este fue el primer grupo en terminar pero les
faltd un paso, la aldea del norte son los ganadores. Se
hace entrega de los 2.000 kines a la aldea del norte y
1.000 kines a la aldea Este.

La aldea sur y oeste deben pagar 500 kines.
Durante la sesion del dia de hoy se observé que la aldea

del sur no estaba muy dispuesta a realizar las actividades
propuestas.

DIARIO DE CAMPO- SESION 4 FECHA: 21 de Mayo de 2019

Institucién: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

Se ubica a los estudiantes para dar las instrucciones
correspondientes al dia de hoy por parte del profesor
Javier, se hace una retroalimentacion sobre las
actividades realizadas en la sesion No. 3 de igual manera
se escucha a los estudiantes acerca de como se han
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sentido, quienes manifiestan que les han agradado las
actividades propuestas por que han aprendido sobre qué
€s un circuito.

Posteriormente se organizan los estudiantes por aldeas,
se les pide que nombren al chaman, el guia de recursos,
se les hace la aclaracion que en la cultura Maya no
existian brujas entonces, entonces se hace cambio por un
sacerdote y el curandero.

Una vez organizado por aldeas se procede a hacer el
conteo de Kines y Talismanes que cada uno posee, se
socializa entre todos y se determina quién va ganando
hasta el momento

ALDEA NORTE 9.405 KINES Y 3 TALISMANES

ALDEA SUR 6.600 KINES Y 0 TALISMANES
ALDEA ESTE 15.500 KINES Y 4 TALISMANES
ALDEA OESTE 7.900 KINES Y 2 TALISMANES

Se hace la aclaracién por parte del maestro Javier que en
el trabajo de hoy se entregardn los retos, los cuales
deberan leer dentro de la aldea para posteriormente
empezar a desarrollarlos.

se hace un recorrido por los grupos en donde se observé
que hay estudiantes que no han interpretados la
informacion acerca de lo que sede hacer en el reto No. 3
por lo tanto se les pide volver a leer con mayor
concentracién, igualmente se aclaran las dudas que
tengan los grupos siempre y cuando ya hayan empezado
a desarrollar la actividad del reto, se observa en la aldea
Este la participacion de sus integrantes, pues estan
recordando los conceptos trabajados en la clase anterior
y los estan vinculado a la actividad del dia de hoy.

En la aldea del sur, a pesar de que no asistieron 4 de sus
integrantes, se observa mayor interés en el desarrollo de
la actividad y mayor motivaciéon tanto individual como
grupal.

En la aldea del norte también se observo participacion de
sus integrantes, aunque presentan algunas dudas las
cuales son resueltas por el maestro.

Una vez organizada la informacién en cada grupo se
inicia la organizacion de los dos circuitos, uno en una
cartelera y otro en la pared, (uno con simbolos y el otro
con imagenes de cada elemento del circuito)

Para esta actividad todos los integrantes de cada grupo
se quitan un zapato, deben saltar en un pie y organizarse
en fila dando la espalda a la cartulina y detras de las
fichas comenzando por los guerreros.

En la aldea del sur se observa bastante trabajo en equipo
y entre ellos mismos repasan el como deben pegar los
elementos del circuito.

GAMIFICACION
Tener claridad sobre el puntaje adquirido hasta
el momento reflej6 en los estudiantes su grado

de compromiso frente a las actividades
propuestas, de igual manera esto es un aspecto
que desde la motivacion permite la
autorreflexion tanto a nivel individual como
grupal.

APRENDIZAJE

Este tipo de dificultades desencadenaron una
reestructuracion del tiempo propuesto
inicialmente en las secuencias didacticas, pues
fue necesario dividir el desarrollo de los 5 retos
en tres sesiones cuando estaban programados
para desarrollarse en dos.

APRENDIZAJE

El estudiante reforzé los conceptos de
representacion y memoria por medio de dibujos,
los cuales consistieron en graficar elementos de
acuerdo a su aspecto fisico, asi como realizar
representaciones de tipo esquemético, en donde
debieron representar el componente a través de
un simbolo o convencién.

APRENDIZAJE:

Los estudiantes relacionan simbolos con
imagenes que representan un elemento
dentro del circuito eléctrico, esto permite que
ellos creen de una manera mas
representativa los conceptos.
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Se explica por dltima vez a nivel general las instrucciones
del juego vy de los kines.

Una vez terminado el juego, el maestro Javier procede a
hacer una retroalimentacién sobre la interpretacion de
textos, es cuestion de saber comprender para luego
inferir o interpretar informacion.

Por otro lado, se hace la retroalimentacién de cuél es la
manera adecuada de armar un circuito eléctrico, se dan
ejemplos de los elementos utilizando analogias y
situaciones de la cotidianidad.

El estudiante Christopher participa dando la definicion
sobre el pulsador, el estudiante Juan David Moya
participa dando la definicion de bombillo y se le resalta
gue hoy es el Chaman de su aldea, también hace su
participacion definiendo el concepto de pila.

Una vez terminado el reto No. 3 se da paso al reto No. 4y
se denomina “ Pulso de la fortuna”

El maestro Javier realiza la explicacion sobre éste juego
el cual consiste en aprender la definicion de cada parte
del circuito las cuales se encuentran en una hoja la cual
se le entrega a cada aldea. En éste juego se enfrentaran
las aldeas de la siguiente manera: (Sur y norte) (Este -
Oeste) habra Se solicita un representante por cada aldea
se escoge un representante.

Una vez escogidos los representantes de cada aldea se
les hace entrega del dado Maya, quien saque el asterisco
sera quien pase a debutar.
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Se explican las reglas del juego, y se les aclara que quien
pierda debe tributar 500 kines o entregar un talisman si lo
poseen, sélo puede participar y dar la respuesta el
estudiante a quien se le encienda la luz del interruptor.

Se hace el llamado al representante de la aldea Sur y de
la aldea Este, se lanza la pregunta y el ganador es la
aldea Este, la aldea su debe tributar, asi sucesivamente
se fueron llamando los representantes de cada aldea
hasta completar 10 rondas aproximadamente.

Finalmente la puntuacién quedd de la siguiente manera:
Aldea del norte: 5000 K

Aldea del Este: 2000 k

Aldea del Oeste 2000 K

Aldea del sur no gand kines, y debi6 tributar muchas
veces.

DIARIO DE CAMPO- SESION 5 FECHA: Mayo 28 de 2019

Institucién: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

Se inicia la sesion con el salén organizado por grupos (de
ocho) o aldeas. Ellos llegan y se ubican recibiendo sus
kits de escarapelas, materiales del circuito, billetes, etc. El
maestro Javier hace unas recomendaciones y explicacion
de los momentos de la sesion, se les explica que cierra la
primera fase del juego y en la proxima se fusionaran,
ademas se hara la evaluacién y unas entrevistas.

Se les dan cinco minutos para organizar los turnos de los
gue arman el circuito en cada grupo, una vez
organizados, muestran ansiedad por empezar a armar el
circuito, sin embargo deben esperar la lectura de las
instrucciones en cada grupo para lo cual se les entregd
una fotocopia. Durante la lectura surgen pequefias
confusiones en algunos estudiantes que no logran
entender facilmente las instrucciones del compafiero que
lee, sin embargo entre todos logran aclarar dudas.

Al terminar la lectura, el maestro Javier aclara las dudas,

Se evidencia un trabajo entre pares, en donde
entre ellos mismos buscan solucionar la manera
cémo armar el circuito de manera acertada, esto
permitié evidenciar el avance que han tenido los
estudiantes a lo largo de las dinamicas y
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dos estudiantes de la aldea sur preguntan acerca de la
funcion de los cables y como usar el pelacables y se les
muestra como deben hacerlo, se les muestra el inventario
del kit que debe tener cada grupo.

Un chico de la aldea oeste sugiere que quien pase a
exponer el circuito sea el chaman, sin embargo el
maestro dice que de pronto selecciona a algunos que no
hayan participado a lo cual muestra expectativa pues
algunos han estado distraidos y tal vez sean ellos
guienes tengan que hacerlo.

Durante los momentos de cada integrante del grupo hubo
variadas emociones por la presién del tiempo, algunos
tienen dificultad al pelar el cable y se desesperan porque
ademas los compafieros empiezan ansiosamente a
decirles qué deben hacer y que lo hagan rapido, incluso
en la aldea este, uno de los compafieros que aln no tenia
su turno toma el circuito antes de que el maestro indique
el cambio, algunos incluso regafian a los que estan
tratando de armar el circuito, muestran frustraciéon por no
poder hacerlo ellos mismos, intentan ayudar también
pasandoles las herramientas, otros intentan calmar los
animos para bajar la presion.

El tiempo asignado de 2 minutos para cada integrante de
las aldeas (4 segun el dado Maya) se agota sin que
ninguna aldea logre armar el circuito, esto los frustra un
poco, sin embargo se les da un segundo momento en el
cual participan aquellos que no habian sido asignados por
no sacar el mismo numero en el dado Maya, el maestro
pregunta cuales fueron las dificultades y ellos responden
gue fue pelar el cable y la presion de tiempo, entonces
con gran entusiasmo cambian de sillas para participar
armando el circuito pero esta vez se les dice que no
pueden presionar a sus compafieros, por ello ya no se
podran parar de sus puestos para acercarse a quien
estan armando el circuito en su respectiva aldea pero si
tendran la presion del tiempo porque este baja en un
minuto por turno.

Con rapidez y ansiedad y casi desespero por la premura
del tiempo, tratan de armar el circuito, esto hace que se
confundan de herramientas y hasta se les caigan piezas
pero finalmente la aldea sur en el primer turno grita Klani
con entusiasmo, el maestro pasa a verificar pidiendo a los
demas que se detengan, una vez el maestro verifica, da
la orden de continuar armando el circuito a las demés
aldeas porque los que gritaron Klani tenian algo mal
armado. Se continda con los turnos y en el tercer turno, la
aldea sur nuevamente grita Klani pues ya habian
corregido su falla, se verifica y efectivamente son los
ganadores a lo que se les pide que griten el nombre de su
aldea y con gran orgullo y entusiasmo lo gritan tres veces.
Luego se les pide a las demas aldeas que continten
hasta lograr segundo y tercer lugar. El segundo lugar lo
gana la aldea oeste y el tercero la aldea este. Se les
entregan sus kines y sus talismanes respectivos.

En un tercer momento, el maestro explica que deben

actividades planeadas se fue con respecto a sus
destrezas, habilidades y el conocimiento propio
de lo que implica armar un circuito eléctrico en
donde debieron recurrir a la memoria en la
reconstruccion grafica para el ensamblaje; la
reflexion sobre sus limitaciones, dificultades y
posibilidades frente a la solucién de un problema
del proceso tecnologico; las habilidades
asociadas a funciones cognitivas tales como
formacion de conceptos, proposiciones vy
estructuracion  del conocimiento y  del
razonamiento; y habilidades del orden de la
expresién y la comunicacion en las cuales
debieron hacer uso del lenguaje para la
organizacién y/o jerarquizacion de las ideas y
los argumentos, pasando también por un
proceso de metacognicién, sobre las maneras
en que adquirieron dichas habilidades en su
proceso de aprendizaje.

APRENDIZAJE:

En este fragmento se evidencia que la
gamificacién abre espacios de reflexibn que
lleva a los estudiantes a diferentes tipos de
comprension, especialmente aquellos con
relacion al respeto del trabajo en equipo, a la
colaboracién para el logro de las metas, a la
importancia de la honestidad frente a las
actividades ya que las acciones que realicen
pueden traer consecuencias que perjudican a
otros.
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hacer un cambio en el circuito para lo que habra una
nueva competencia entre las aldeas, esta vez mas
euféricos empiezan los turnos y gana nuevamente la
aldea sur, segundo lugar la aldea oeste, tercer lugar la
aldea este y nuevamente pierde la aldea norte quien debe
pagar tributo doble.

Los animos de la aldea ganadora se notan con su
celebracion y se les resaltan sus fortalezas, las cuales
contribuyeron a su logro especialmente la paciencia y la
calma que demostraron bajo presién. Se les asigna la
decoracién de la méascara para la préxima sesion
recordandoles que con ello se cierra el primer ciclo del
juego para comenzar una nueva etapa.

DIARIO DE CAMPO- SESION 6 FECHA: 7 de junio de 2019

Institucién: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

La sesibn inicia con el salon organizado para trabajar en
parejas, una vez organizados se proyecta el video “el
viaje de la tortuga” previamente hecha la explicacion de la
actividad de la sesion la cual va acompafiada del
desarrollo de un taller escrito a lo cual no se mostraron
muy entusiasmados por la implicacién del ejercicio de
escribir respondiendo unas preguntas.

Se proyecta el video y se hace la explicacién haciendo
referencia a la leyenda de la tortuga en la lectura de la
guia o taller, durante la lectura a ellos les surgen
preguntas las cuales son respondidas por la docente.
Cada pareja de estudiantes sigue la lectura con su guia y
desarrolla las preguntas en el cuaderno.

Es de anotar que cuando fueron organizados en parejas
se les pidi6 que fuera nifia y nifio aleatoriamente es decir
sin tener en cuenta clanes o familias de la sesién anterior
y esto hizo que algunos estudiantes no quedaran
conformes con sus compafieros de trabajo para ésta
sesion, sin embargo se les record6 la importancia de
hacer alianzas y del respeto.

Se continda con la lectura de la leyenda de las trece
lunas para continuar respondiendo las preguntas del
taller.

En el desarrollo de algunas preguntas los estudiantes
tienen algunas dificultades que se tratan de solucionar
con orientacion del docente, por ejemplo algunos de ellos
han olvidado el nombre de su clan segun la tortuga, por lo
cual se les da la respuesta (aldea norte y sur)

Durante las explicaciones del profesor al separar las

APRENDIZAJE

Dinamica propia del aprendizaje significativo, en
donde por su busca cambiar constantemente el
ambiente y la dinamica para que se dé el
aprendizaje.

El desarrollo de este taller permitio reflexionar
sobre la importancia de la sabiduria Maya, en
cuanto a la organizacion del tiempo desde los
ciclos o fases de la luna y la relacién de los dias
Maya con sus fechas de nacimiento, al igual que
el animal que representa el poder en cada uno
de ellos. A través de esto, ellos tuvieron que
hacer un proceso de organizacion de la
informacion y al ordenar datos emplearon la
l6gica de la organizacion lo cual sirvi6 para
jerarquizar de los pasos del proceso del disefio
tecnolégico (del pensamiento convergente hacia
el pensamiento divergente).
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respuestas del taller los estudiantes se muestran muy
atentos y hacen relaciones con lo que ellos han
desarrollado en el juego durante las sesiones anteriores
ej: el equilibrio del sol, la luna, las lluvias, las sequias con
el saludo Maya el cual representa el equilibrio en la
naturaleza para que todo marche bien.

DIARIO DE CAMPO- SESION 7 FECHA: 12 de Julio de 2019

Institucién: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

Comienza la sesién con resumen por parte del maestro
Javier acerca del trabajo que se ha desarrollado durante
las sesiones anteriores, esto es guiado por algunas
preguntas como: ¢Qué recuerdan acerca de la leyenda
de las trece lunas? ¢Queé relacién tiene la tortuga con el
proyecto del robot? a lo cual los estudiantes exclaman
gue si recuerdan y prestos a responder algunos (5) con
entusiasmo levantan la mano para responder, el maestro
cede la palabra a diferentes estudiantes los cuales hacen
Sus aportes respectivos.

El maestro hace alusién a la pregunta que le hizo
anteriormente un estudiantes sobre si la tortuga tenia que
ver con los Mayas Yy qué relacion tiene con lo que
estamos haciendo en el proyecto y el maestro les hace la
misma pregunta a lo que 2 estudiantes responden que no
tiene ninguna relacion y el resto les refutan en coro que
estan equivocados porque tienen todo que ver, porque la
tortuga es muy importante para la cultura Maya responde
uno y otro agrega que la tortuga es la abuela del tiempo
para ellos y que hay que cuidarla.

Luego se les explica que el trabajo de la sesion consistira
inicialmente en resolver una guia de trabajo en la cual se
les pregunta algunas cosas sobre las tortugas y sus
partes. Estas seran apoyadas con la proyeccion otros dos
videos cortos sobre proétesis en tortugas que les ayuda a
mejorar su calidad de vida.

Se procede a entregarles los talleres los cuales seran
desarrollados en parejas y los estudiantes inician el
desarrollo de las preguntas iniciales referentes a lo que
recuerdan de la tortuga. Con la segunda parte se
proyectan los videos para que respondan el resto del
taller. Los estudiantes preguntan sobre lo que vieron en
los videos tales como ¢Si las tortugas son sometidas a
implantes de proétesis les duele? el maestro Javier le
responde que si porque el caparazon esta adherido a su
carne o piel. El maestro Javier complementa la
informacion de los videos, con explicacién acerca del
funcionamiento de las extremidades de los seres vivos en

APRENDIZAJE:

Los estudiantes evidencian comprensiones
sobre la importancia de algunos aspectos de
la cultura Maya y corrigen a otros
comparfieros que evidencian no valorar estos
aspectos.
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general y de la tortuga. Se asigna tarea para casa.

DIARIO DE CAMPO- SESION 8 FECHA: 26 de Julio de 2019

Institucién: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

Se inicia la sesion en donde el maestro Javier empieza
recordandoles como estaban conformados los clanes y se
organizan los estudiantes, seguidamente se hace la
presentacion de una nueva integrante en el grupo. La
estudiante se llama Camila, quien hace su presentacién a
sus compairieros, luego un representante de cada clan le
cuenta a Camila lo que se ha hecho en el proyecto hasta
el momento.

Maria Alexandra manifiesta que es un juego divertido en
donde han aprendido sobre la cultura Maya, sobre la
leyenda de las trece lunas y aprender a hacer un circuito
eléctrico.

Laura Ospina manifestdé que han aprendido sobre el
circuito, que son el clan rojo, y son el grupo que hasta
ahora va ganando, también que han aprendido a trabajar
en grupo.

Daniela Riascos perteneciente al clan Carey manifiesta
gue las organizaron por un juego en donde debian
emplear la memoria para encontrar la pareja de una
imagen

Samuel Silva del clan amarillo, Paslama,

El maestro Javier le da la bienvenida a Camila y le
manifiesta que entrara al juego como un comodin.
seguidamente el maestro Javier realiza la explicacion
sobre las ondas encantadas y sobre como se van a
organizar los estudiantes de ahora en adelante. Los
estudiantes serdn organizados de acuerdo a unos
nameros que estardn en una bolsa y que ellos deberan
sacar.

Los estudiantes se muestran con expectativas hacia el
juego y manifiestan que quieren salir ya, pero el maestro
Javier les dice que es importante tener claridad sobre las
reglas antes de empezar, se escogen 3 estudiantes para
explicar la dinamica del juego a los demas estudiantes.
Las ondas seran entregadas a cada lider quienes deben
ubicar en cada esquina del salén, el maestro Javier indica

GAMIFICACION:

Se ha generado en los estudiantes estrategia
para integrar a un nuevo participante.
Caracteristica Principal de la gamificacion,
aprendizaje de forma divertida.

APRENDIZAJE:

los estudiantes revelan aprendizaje de técnicas
de trabajo cooperativo, resolucion de problemas
del aprendizaje por representaciones

GAMIFICACION

Se observa la importancia de dejar claro las
reglas que rigen para cada actividad, mediante
ejemplos practicos y que sean de faclil
comprension para los estudiantes.
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a los estudiantes que ganarad la onda que tenga mas
integrantes. se procede a que los estudiantes saque de la
bolsa el nimero para empezar a formar las ondas, los
estudiantes que saquen las letras seran los comodines de
cada onda.

Letra C comodin de la onda 3

Letra A comodin de la onda 1

Letra B comodin de la onda 2

LetraD comodin de la onda 4

Se procede a organizar las ondas de acuerdo a los
nameros que saco cada estudiante, luego nos dirigimos a
un espacio mas amplio (Aula multiple) debido a que esta
actividad implica mayor movimiento, pues el juego es con
pelotas.

Una vez llegamos a este lugar se hace una pequefia
prueba del juego para tener mayor claridad. Durante este
simulacro del juego se observd que algunos estudiantes
no fueron honestos al momento de ser ponchados por
alguna onda.

y se explica también que quien sea
ponchado con el balén:
Naranja deber ir a la onda 2
Rojo deberiralaonda 1l
Verde deber ir a la onda 3
Azul deber ir a la onda 4

Para iniciar el juego el maestro Javier hace entrega de las
escarapelas a cada estudiante, dependiendo del nombre
Maya que les correspondié desde la primera sesién.

Se da inicio al juego y tanto los lideres como los
comodines se ubican en la onda que les corresponde. Se
observa durante el juego que un estudiante fue ponchado
por una onda, pero él se quiso ubicar en la onda que no
le correspondia, por lo tanto se hace una pausa en el
juego y se habla con los estudiantes de esta situacion
haciéndole la observacion y se saca de la onda en la que
se habia ubicado y se integra nuevamente al centro que
es donde estan los estudiantes que se deben ponchar.
Finalizado el juego en la onda 2 quedaron los siguientes
estudiantes:

Camila Lucas - Imix

Andrés Ramirez - IK

Yostin Trujillo - Bolon

Onda 1

Ricardo - AXBAL
Angie - OXLAHUN
M. Angelica - Cauac
Sebastian - Manik
Cristofer - IX

Oscar - HO
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Onda 4

Daniel Orjuela - Lamat
Alexandra Duarte - Kan
Alexanobe Francho - Setznab
Laura Ospina - Caban

Nablia Poloche - Ahau
Juliana Ramirez - Hun

Onda 3

Samuel Silva - EB
Tomas - CKUN
Gabriela - Buluc
Estefania C. - Muluc
Daniel A. - Chiccman

A pesar de que el tiempo estipulado para dicha actividad
ya habia finalizado, los estudiantes solicitaron hacer otra
ronda de tal manera que los que estaban ponchando
pasaran al centro para ser ponchados aunque esta
actividad ya no se tendria en cuenta para la puntuacion y
conformar las ondas.

DIARIO DE CAMPO- SESION 9 FECHA: Agosto 16 de 2019

Institucién: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION ANALISIS
Se inicia la sesi6n organizando a los estudiantes por
ondas encantadas en donde el maestro Javier explica
como sera la organizaciéon del puntaje en kines para la
actividad del dia de hoy. De manera grupal se establecen
las condiciones de la siguiente manera:

- Por adivinanza correcta 500 kines

- Secuencia correcta 2.000

- Quien llegue antes de % hora 3.500 kines

- También se les indic6 que los kines obtenidos

serian el equivalente a su nota final. APRENDIZAJE
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Posteriormente se hace entrega de cada una de las tablet
a cada onda encantada, la recibe el lider de cada una Se
les explica que en cada esquina del salén hay pegado en
el salén un cédigo QR (deben buscar el codigo de
acuerdo al numero de onda), deben escanearlo y
contestar la adivinanza registrando la respuesta en la
hoja entregada, en esta actividad los estudiantes deberan
dirigirse a cada lugar que los envie cada codigo QR.

Se les da 5 minutos a cada grupo antes de iniciar la
actividad, para que se organicen y entre ellos mismos
escojan quién llevara la tablet y demas detalles de la
actividad.

Se da la instruccion de comenzar el juego, los estudiantes
escanean el primer cédigo QR que esta ubicado en cada
esquina del salén y posteriormente empiezan el recorrido
por los distintos lugares del colegio de acuerdo a las
adivinanzas que les arroje cada cédigo.

Durante el recorrido se observaron grupos muy unidos,
gue se organizaron previamente y obtuvieron buenos
resultados, hubo otros grupos como fue el caso de la
onda 2 y 4 que tomaron la decision de dividirse y mientras
unos buscaban por un lugar otros buscaban por otro lado,
lo cual no gener6 buenos resultados pues se
confundieron y no encontraron la secuencia de manera
organizada.

La onda No. 3 llegd de primeras al salon pero debido a
gue no escribieron la respuesta en la hoja de la primera
adivinanza, debieron de reunirse nuevamente en grupo y
tratar de recordar cudl era la respuesta.

Los ganadores fueron la onda No. 1 en el primer puesto
y la onda No. 3 en el segundo puesto.

Estas ondas llegaron al salon y se les entreg6 la segunda
actividad la cual consiste en armar una tortuga en 3D. Se
hace entrega de las instrucciones las cuales deberan leer
e interpretar para poder armarla. se observa que tanto en
la onda No. 1 como en la onda No. 3 sus integrantes se
reparten las funciones de leer, cortar, hacer dobleces y
pegar. Es importante mencionar que las instrucciones
estan en inglés por lo tanto se les pidié previamente traer
diccionario de inglés para consultar el vocabulario que no
comprendan. Frente a esto se observa que estas ondas
no ven la importancia de seguir la instruccion escrita sino
gue empiezan de una vez a armar por ensayo y error.

EL grupo 2 y 4 respectivamente no terminaron la
secuencia, manifiestan no haber encontrado los codigos
QR. Con mucha dificultad la onda No. 2 finaliza la
secuencia y se posiciona en el tercer lugar y la onda No 4
entrega la guia de secuencias totalmente errada.

Se les hace entrega del material para armar la tortuga a
las ondas 2 y 4. Se organizan entre ellas y la estudiante

En este aparte se observa la importancia de
vincular diferentes elementos llamativos para
que se dé el aprendizaje de manera significativa,
lo cual es una caracteristica relevante en el
aprendizaje significativo.

En esta sesién se busc6 un ambiente de
aprendizaje  diferente a los trabajados
anteriormente, lo cual gener6 mayor emotividad
en los estudiantes, este tipo de actividades
reflejé unidn y organizacion entre los integrantes
de cada onda.

GAMIFICACION Y MOTIVACION

Se evidencian caracteristicas de un jugador
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Alexandra Franco indicé que queria leer las instrucciones,
luego se las explicé a sus comparieros y fue quien delegé
funciones a sus demas compafieros.

En la onda No. 4 el estudiante Ricardo Ahumada también
tom6 la voceria con respecto a la lectura de las
instrucciones en inglés.

Dentro de esta misma onda la estudiante

Luego de un tiempo estimado, el maestro Javier pide a
los estudiantes que se organicen en media luna para
hacer una revision de lo que alcanzaron a hacer en cada
onda, por lo que se llama a los lideres para pasar al
frente con sus tortugas.

Se les pide a los estudiantes que nos cuenten lo que les
gustd y lo que no les gusté de las actividades propuestas
para hoy.

La estudiante Daniela Riascos manifestd que les habia
gustado la actividad inicial del juego con el cédigo QR,
pero fue un poco dificil porque no encontraban los
cédigos facilmente.

Al grupo 3 se le complicé un poco la actividad sino que
estaban botados en el piso.

se socializan los puntajes entre todos los grupos
Onda 1 5.000 kines
Onda 2 3.500 kines
Onda 3 3.000 kines
Onda 4 3.000 Kines

Se hace la reflexiébn de la segunda actividad y los
estudiantes manifestaron que algunos grupos tuvieron
dificultad en la lectura en inglés, para otros estudiantes
les parecid dificultoso pegar las partes.

Las ondas 1y 4 fueron quienes adelantaron en gran parte
el armado de la tortuga

Se observa falta de responsabilidad por parte de algunos
estudiantes ya que no se observé mayor colaboracién
hacia sus demas compafieros del grupo y se hace la
reflexion de la importancia de trabajar todos en grupo y
de apropiarse de la actividad.

El maestro Javier da a los estudiantes el puntaje final y su
conversion a la nota final.

Onda 1 9.000 kines =5.0
Onda 2 4.000 kines =3.0
Onda 3 6.500 Kines = 3.5
Onda 4 6.500 kines =3.5

pensante, pues fueron que reflejaron un nivel de
maestria lo que implicé habilidades de
traduccibn e  interpretacion para  dar
instrucciones claras a los demas integrantes de
su grupo, ademas de motivar a sus compafieros
para el desarrollo de dicha actividad
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DIARIO DE CAMPO- SESION 10 FECHA: Septiembre 06 de 2019

Institucion: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED
Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION

ANALISIS

El maestro inicia contextualizando a los estudiantes
acerca del proceso que se ha venido desarrollando en las
clases anteriores, con relacion a las fases del proceso
tecnoldgico para la elaboracion del robot, aclarando que
no se alcanza a llegar al nivel de elaboracién de una
protesis.

El maestro les pide una lluvia de ideas sobre cémo
simular los movimientos de la tortuga, a lo que responden
algunos que con resortes, otros dicen que a través de un
mecanismo electronico pero al tratar de profundizar en
sus ideas, ellos manifiestan no saber como desarrollarlo.

Entonces el maestro les conduce con la explicacién de
gue el robot debe tener una estructura, un mecanismo de
locomocion o motor y un mecanismo de control, el
maestro les recuerda los procesos que ellos trabajaron
con el armado del circuito y que eso lo aplicaran en el
desarrollo de la parte eléctrica y la parte de locomocién
del robot. Los contextualiza de los procesos que ellos
vieron en grado 6° sobre los procesos de manufactura.
Los estudiantes en general expresan recordar esos
procesos vistos. Se recuerda también algunos
mecanismos en la transmision del movimiento también
vistos previamente. Se establece entonces con los
estudiantes que la simulacion de los movimientos se
puede lograr mediante la elaboracién del robot, a ello los
estudiantes se muestran muy entusiasmados y preguntan
si se mueve solo o si se puede usar la energia solar y si
se le pueden poner un control remoto.

El maestro entrega a los estudiantes las guias con el
instructivo para el armado del robot, el cual explica,
recordandoles que es la culminacion y la puesta en

APRENDIZAJE:
Inicio de una actividad con base en las ideas o
conocimientos previos de los estudiantes y dan
las posibles respuestas de acuerdo a lo que
ellos consideran.

APRENDIZAJE:

El ejercicio tiene como objetivo llevar a la
practica lo que han aprendido hasta ahora de
forma grafica y teérica.

Los estudiantes ponen en practica sus
conocimientos adquiridos durante el transcurso
de la secuencia didactica frente al proceso
tecnoldgico.

Se refleja en los estudiantes cambios favorables
con respecto a varias falencias que se
evidenciaron durante las sesiones anteriores
como lo fueron el seguimiento de instrucciones,
también se observé que los estudiantes
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practica del proceso que han tenido en las sesiones
anteriores. Se proyecta el video “robot tortuga camina
sobre obstaculos” y la secuencia fotografica de armado
del robot elaboradas por del maestro. EI maestro hace
dos preguntas a los estudiantes para contextualizarlos del
avance ¢cual es el orden de los pasos o fases del
proceso tecnolégico? Los estudiantes en su mayoria
aciertan en nombrar los pasos, cuatro estudiantes en sus
respuestas cambian el orden de algunos, lo que refleja
confusion y el maestro aclara las dudas. Pregunta
ademas ¢Hasta déonde se ha avanzado? ¢Cual es el
problema que se va a resolver? Algunos responden que
ya definieron el problema y que es la construccién del
robot que simule los movimientos de la tortuga.

Se define el material con el cual se construira el robot y
se les pide que dibujen las piezas en el cuaderno
reflejando la medida real y no a escala. Algunos dibujos
observados de los estudiantes reflejan dificultad en
cuanto a la precision en los recortes de las esquinas, el
maestro se acerca y les ayuda a hacer algunas
correcciones haciendo énfasis en el ahorro del material
de tal forma que al dibujar las figuras en la tabla de balso
ahorren material, el maestro les recuerda que se les
premiara en kines a los que mas ahorro de material
evidencien.

Luego se les entrega una sierra escaladora por onda para
gue recorten las figuras y se les recuerda la importancia
del trabajo en equipo. En esta parte se visualiza a
algunos estudiantes trabajando aislados lo cual se refleja
en la deficiencia en el proceso de corte de las piezas. El
maestro les entrega papel lija también por ondas para dar
un buen acabado a los recortes de las fichas. De los 31
estudiantes, 14 lograron el premio en el ahorro de
material.

Finalmente el maestro les pide que sigan la guia de
instrucciones para ensamblar y armar las piezas logradas
para el robot y procede a estar supervisando el trabajo
por mesas de trabajo para verificar y reorientar en
algunos casos.

Durante el trabajo se observa que los estudiantes
comparan mucho sus piezas, la calidad, los colores de la
pintura y los acabados se nota competitividad entre ellos.
Mientras van trabajando algunos muestran mucha
concentracién, se prestan las herramientas, se colaboran
cuando tienen dudas entre ellos. Cuando van terminando

pudieron organizar informacién de una manera
mas agil y pudieron describir con mayor
precision diferentes conceptos y procesos.
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ellos avisan muy contentos al maestro Javier, quien va
verificando que pongan a funcionar el robot.

Al final cuando se empiezan a observar los resultados del
trabajo, la onda No 2 compuesta por 9 integrantes
entrega 7 robots funcionando (caminando), uno no
funciona porque falla su conexién eléctrica pues el
estudiante habia cortado ambos cables, sus comparfieros
le recriminan que si era que no habia puesto atencion a la
clase en donde hicieron el circuito eléctrico, el otro robot
presenta problemas en cuanto a la falta de precision de
Sus agujeros y no camina.

El segundo puesto es para la onda 4 con 8 integrantes y
entrega 5 robots funcionando, los robots que no
funcionan también es por problemas en la precision de
los agujeros, uno de ellos al empezar a caminar se le
parte una seccion de balso y se dafia.

La onda 1 con 7 integrantes entrega 4 robots
funcionando, de los que no funcionan 1 presenta
problemas en el pegado y 1 presenta problemas de
precision en los agujeros y no caminan, los estudiantes
muestran gran frustracion y uno de ellos expresa que
“para que tanto esfuerzo”.

En la onda 3 con 8 integrantes se presentan 6 robots
funcionando, los que no funcionan uno es por fallo en el
circuito eléctrico y el otro por es por falta de precision en
el pegado de las piezas.

Al término de la sesién se premia a la onda ganadora, se
les felicita por su participacion y sus logros. Se anima a
los estudiantes que muestran cierta frustracion por no
lograr que sus robots caminaran y se les invita a revisar el
problema para resolverlo ya que es importante que
recuerden que el Ultimo paso del disefio tecnolégico es
dar a conocer su proyecto y esto se hara en octubre en la
feria de la ciencia y la tecnologia del colegio.

DIARIO DE CAMPO- SESION 11 (CARTOGRAFIA SOCIAL PEDAGOGICA) FECHA: Septiembre 13 de
2019

Institucién: Colegio Nydia Quintero de Turbay IED

Grupo observado: 701 Jornada mafiana

Clase: Tecnologia e informatica

Lugar: Aula de tecnologia

Docentes observadores: Alexandra Manchola y Zoranci Cardozo

TRANSCRIPCION ANALISIS
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Se inicia la sesién mostrando a los estudiantes varios ejemplos de
cartografia social pedagégica, igualmente se les explica que la
actividad se hara de acuerdo a las ondas, es decir bajo esa
organizacién. Se les dice a los estudiantes cual sera el objetivo de la
cartografia social y que es lo que deben plasmar. Se les dice a los
estudiantes que la idea es identificar las experiencias vividas a lo
largo del proyecto que les permitieron adquirir aprendizaje.

A nivel individual van a pensar en qué experiencias significativas
permitieron que aprendieran, luego haran una puesta en comudn de
los que fue significativo para cada uno. También se les explica como
la deben hacer, primero deben hacer un listado de lo que para cada
uno fue significativo, luego se hace la puesta en comun, y deberan
seleccionar minimo cinco situaciones que a nivel de grupo,
posteriormente deberan disefiar unas convenciones para cada una
de estas situaciones luego deberan relacionarlos entre si y
plasmarlos en colores en el papel.

Terminada la explicacién por parte de la docente se les pregunta a
los estudiantes si fue clara la informacion sobre lo que deben hacer,
algunos estudiantes (5) manifestaron que si y lo expresan
verbalmente, para otros no fue muy claro, por lo tanto el maestro
explica nuevamente, logrando mayor entendimiento por parte de los
estudiantes.

El maestro le pide a los estudiantes interpretar un ejemplo de
cartografia social para que la entiendan mejor, se les dice que la
cartografia que deben hacer, debe llevar un titulo y hacerla de
acuerdo al objetivo mencionado anteriormente ya que una vez la
termine, la deben socializar frente a sus comparieros. se les pide a
los estudiantes desplazarse al aula multiple para que tengan mas
espacio y mejor comodidad.

se les da una hora para realizar el trabajo. Durante el tiempo que
estuvieron realizando la cartografia se observé a la onda No 4
bastante comprometida con la actividad, pues se observé trabajo en
equipo, dedicacion y comprensién frente a lo solicitado y claridad en
cuanto a conceptos.

En las ondas 1 y 2 también evidenciaron trabajo en equipo, calidad
en sus trabajos, lo cual no ocurrié en la onda No 3 pues el trabajo
realizado no reflejé mayor compromiso pues los estudiantes estaban
un poco dispersos.

Al momento de realizar las exposiciones nos dirigimos nuevamente
al aula de tecnologia, alli pega cada grupo su cartografia para
socializarla con sus compafieros.

Onda 1 hace la siguiente reflexién, con respecto a su cartografia. El
grupo manifesté que les gustod inicialmente cuando empezaron los
juegos de ondas y el juego de los retos en donde hacian
adivinanzas.

Aprendieron a trabajar en equipo, ser tolerante con las personas,
aprendieron a hacer circuitos que antes no los sabian hacer.

Onda 2 hace la siguientes reflexion respecto a su cartografia que
tuvo como titulo “nuestra experiencia Maya”, ellos pretenden explicar
gue aprendieron y cémo aprendieron. Hicieron mucho énfasis en la
importancia de la memoria para aprender pues consideran que en
todo el recorrido del proyecto fue importante.

También manifiestan que con estas actividades se reforzaba el
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trabajo en equipo e hicieron énfasis en que no solo aprendieron
sobre tecnologia sino también sobre historia y ciencias.

La onda 3 hace la siguiente reflexion sobre su cartografia la cual
titularon “los Mayas”, este grupo representd la actividad de los
cédigos QR y la tortuga de la cual manifestaron no tener mayor
conocimiento, manifestaron que les llamo la atencion la cultura Maya
y todo lo que se vio en ella como el calendario.

Onda 4 hacen su reflexion, su cartografia, a la cual llamaron
“recuerdos” empezaron haciendo énfasis en las primeras sesiones
en donde conocieron sobre sus nombres Maya e hicieron un
pequefio recorrido de las sesiones, en donde el equipo sabe
escuchar, aprendieron a valorar y aprendieron a apoyarse el uno al
otro.

La reflexion que hace esta Onda,
frente a las diferentes situaciones de
aprendizaje que para ellos fueron
significativas, permiten ver ese fue un
grupo que efectivamente da cuenta
de la intencionalidad que tuvo utilizar
la gamificacion como una
herramienta que mejorara los
diferentes procesos de aprendizaje
en los estudiantes tanto a nivel
cognitivo como a nivel socioafectivo.
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TABLA No 6 Matriz de analisis de categorias y subcategorias desde la motivacion intrinseca

CATEGORIAS DE AMALISIS DESDE LA MOTIWACION EN RELACION CON LA GAMIFICACION

sU proceso de aprendizaje?

Pregunta Orientadora: ¢ De gué manera la gamificacidn como estrategia didactica promueve la motivacion de los estudiantes en

Objetivos especificos: Relacionar las actuaciones y reacciones de los estudiantes con los factores de motivacidn intrinseca,
extrinseca vy los factores de aprendizaje significativo en situaciones de aula gamificadas.

CATEGORIA

MOTINWVACION: La fuerza gue mueve o impulsa a las personas a realizar determinadas acciones y a persistir en
ellas hasta el cumplimiento de unos objetivos o satisfacer ciertas necesidades. (Abraham Maslow, David McClelland, Albert
Bandura). La motivacién puede ser de naturaleza positiva o negativa

ermares,

Motivacion Intrinseca: Es interna, no necesita incentivos externos.un rasgo caracteristico es el desempefio v la autoeficacia en la
realizacion de las actividades gque parte también de las reacciones emocionales, es decir si es persistente ante los fracasos o los

SUBCATECORIAS

INDICADORES DE
OBSERVACION (Rasgos
desde la gamificacidn)

REGISTRO DE DATOS
DESDE LOS DIARIOS DE
CAMPO

AMALISIS DE LA
INFORMACION

AUTORREALIZACION (perspectiva
humanista Maslow-MacClelland)
Despliegue de las potencialidades de
una persona para alcarzar un logro o
meta personal. Satisfacer necesidades
de auto-trascendencia con el objetivo
de promaover una causa mas alla de si
misMmo ¥ expermentar una comunicon
fuera de los limites del yo. Autonomia:
rasgo que nos indica la toma de
decisiones ante las diversas
situaciones de aprendizaje que se le
presente al estudiante. Habilidades de
estudio, planeacidn ¥ monitoreo.

Tipos de meta: desarrollar su
potencial personal a través de
una actividad especifica o
dedicacidn es decir, loque
“nacid para hacer. Motivacidn
hacia el control (Maestria), ser
autdnomo (amor al arte).
Jugador Pensante-necesidades
de autorrealzacion: Encuentra
pistas, resuelve adivinanzas,
acertijos y problemas, a través
de su conocimiento el equipo
puede ganar.

“El estudiante C.C. de la
aldea Morte muestra destreza
e iniciativa en la organizacian
de los billetes y da
indicaciones estratégicas a
los integrantes de su grupo
para los trueques™ Diario de
campo Mo.2 del 10 de Mayo
de 2019.

Este estudiante, toma la
iniciativa en su grupo e
imparte una serie de
instrucciones a sus
comparfieros, demuestra
autonomia pues a pesar
de no ser el lider en su
grupo en ese momento,
toma decisiones
estratégicas para sacar
adelante a su grupo

ACTUALIZACION (perspectiva
humanista Maslow-MacClelland)
Disposicidn de la persona a nuevas
experiencias en relacién con el medio y
con otros. Autovaloracion: Motivacion
al logro, miedo al fracaso. Manejo de la
ansiedad. Maestria: Grado de
profundidad en la apropiacidn de los
conceptos que le permite la
transferencia (vertical - horizontal) lo
que aprendes (dominio-habilidad de los
conocimientos procedimentales,
declarativos y axioldgicos) Voluntad y
habilidad. Autoeficacia (perspectiva
social Bandura) muestra rasgos de
confiarnza en si mismo de ser capaz de
realizar una tarea al enfrentarse a ella
que implica autorregularse, es decir,
manejar sus emociones, rasgo
reflejado en el hecho de ser proactivos
v autorreguladores (nifios tranguilos v
optimistas a pesar del fracaso.

Tipos de meta: satisfacer
necesidades estéticas con
relacion belleza exteriory de
experiencias gratificantes de
ciertos grupos de personas.
Satisfacer necesidades
cognitivas asociadas al deseo
de conocimiento que tiene la
gran mayoria de las personas,
una necesidad de satisfacer
curiosidades o de resolver
misterios. Satisfacer
necesidades de realizacidn, en
las cuales la persona se
interesa en desarrollarse y
destacarse aceptando
responsabilidades personales,
se distingue ademas por
intentar hacer bien las cosas,
tener éxito, enfrentando
problemas y afrontando el
triunfo o el fracaso.

Jugador Explorador: intenta
una y otrawvez sin importar si
fracasa (autoceficacia), vivencia
cosas nuevas, trabaja sobre
nuevos retos y posibilidades.

“la estudiante A. F_indicd que
queria leer las instrucciones,
luego se las explicd a sus
companeros y fue guien
delegd funciones a sus
demas comparfieros®
Tomados del diario de campo
Mo, 9 de fecha 16 de agosto
de 2019,

Los estudiantes leyeron
las instrucciones en inglés
para el ammado de |a
tortuga en tres
dimensiones, lo que
implicd habilidades de
traduccidn e interpretacion
para dar instrucciones
claras a los demas
integrantes de su grupao,
ademas de motivar a sus
compafieros para el
desarrollo de dicha
actividad

AUTODETERMIMNACION (perspectiva
humanista Maslow-MacClelland)
Determinacién en sus preferencias,
gustos e intereses, los cuales a suvez
orientan sus decisiones y acciones. El
esfuerzo gue muestra al realizar las
actividades que generalmente apuntan
al éxito. Las metas de la actividad
escolar pueden generar motivacion de
competencia (saber mas, consulta
independiente)

Tipos de meta: Ofrecer lo que
se hace a un propdsito mas
grande que a nosotros mismos.
Esto puede implicar el servicio
hacia otras personas o grupos.
Jugador Filantropo-colabora
con el otro sin importar ponerse
en riesgo, dan todo de si sin
esperar retribucidn alguna, su
logro principal es wver que otros
lograron sus objetivos, son
idealistas.

Ciurante el proceso (del juego
concentrese) los estudiantes
en general mostraron respeto
por los turnos de
participacidn, lo hicieron en
forma ordenada y con
entusiasmo, tratando de
concentrarse para recordar
bien lasfilas y columnas
correspondientes tratando de
armar parejas en el tablero.
(esta actividad se desarrolla
en tres momentos
correspondiente a los cuatro
tableros que abarcaron el
ndmero total de estudiantes)
Diario Mo. del 3 de mayo de
2019

Latarea imprime en los
estudiantes el interés por
alcanzar la meta q es
lograr encontrar la pareja
en el tablero del
concentrese, que define su
nombre maya y su simbolo
de poder.

Autoeficacia (perspectiva socialk
Bandura) muestra rasgos de confianza
en s mismo de ser capaz de realizar
una tarea al enfrentarse a ella que
implica autorregularse, es decir,
manejar sus emociones, rasgo
reflejado en el hecho de ser proactivos
v autorreguladores (nifios tranquilos v
optimistas a pesar delfracaso

Confianza en las habilidades
que posee para el logro de las
metas, transmite tranquilidad y
confiarnza en su grupo.

“En la onda Mo. 4 el
estudiante R. A. también
tomd lavoceria con respecto
a la lectura de las
instrucciones en inglés.
Tomados del diario de campo
Mo, @ de fecha 16 de agosto
de 2019.

El sentido de autoeficacia
en este ejermplo, se da
porgque este estudiante
demuestra habilidades
comunicativas, no saolo al
leer las instrucciones en
inglés, sino al
comunicarlas y explicarlas
a sus compafieros para
ponedos en marcha en la
consecucion de la meta.
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TABLA No 7 Matriz de analisis de categorias y subcategorias desde la motivacion extrinseca

CATEGORIAS DE ANALISIS DESDE LA MOTIWACION EN RELACION CON LA G AMIFICACION

suU proceso de aprendizaje?

Pregunta Orientadora: iDe qué manera la gamificacidn como estrategia didactica promueve la motivacidn de los estudiantes en

Objetivo especifico: Relacionar las actuaciones y reacciones de los estudiantes con los factores de motivacidn intrinseca,
extrinseca y los factores de aprendizaje significativo en situaciones de aula gamificadas.

CATEGORIA 1 MOTIVACION: La fuerza que mueve o impulsa a las personas a realizar determinadas accionesy a persistir en
ellas hasta el cumplimiento de unos objetivos o satisfacer ciertas necesidades. (Abrahan Maslow, David McClelland, Albert
Bandura). La motivacion puede ser de naturaleza positiva o negativa

Motivacion Extrinseca: (factor externo gue afecta el actuar del estudiante) Proposito o Intencion: rasgos gue reflejan necesidades
de aceptacidén. Actuacidn pedagdgica, el manejo personal, la organizacion de la clase comportamientos que modelan.

SUBCATEGORIAS

INDICADORE S DE
OBSERVACION (Rasgos desde
la gamificacion)

REGISTRO DE DATOS DESDE
LOS DIARIOS DE CAMPO

ANALISIS DE LA
INFORMACION

Hecesidades de tipo
fisico, de seguridad o
material. Tratando de
conservar el sentimiento
de ordqn. estabilidad v
proteccidn. (Maslow).

Tipos de meta: Interés por la
obtencidn de recompensas
externas (ganar premios o
recompensas y evitar castigos)
Jugador TrunfadorlLe gusta
ganar a franca lid con sus
oponentes, desde la competencia
les encanta saber gque
cumplieron con la labor, con cada
reto o misién superada, tienen un
solo objetive en la mira gue
consiste en llegar a la meta con
los puntos necesarios para poder
pasar a otro nivel o concluir el

juego para posicionarse en los
primeros  lugares del top o
ranking.

Un estudiante de la aldea sur,
habla dentro de su aldea, en
presencia del maestro Javier en
donde manifiesta que por culpa de
otro compafiero h;:m perdido en los
juegos, pues él no muestra
disposicion ni participacidn.
({Tomado del diario de campo Mo, 4
del 21 de Mayo de 2019)

esta situacidn muestra a un
estudiante con caracteristicas de
triurfador ya que lo dnico que le
interesaba era ganar aungue
fuera haciendo trampa, sin
embargo, su compafiero quien lo
pone en evidencia, genera una
situacidn de inflexidn en la gue el
maestro les dice que la idea no
es hacer sentir mal a otra
persona y que por el contrario sa
debe ftrabajar en equipo, ser
resiliente vy aportar en las
actividades, que son un grupo y

que esto demuestra gue los
actos de una sola persona
pueden afectar a la aldea
completa.

Mecesidades de fipo
social de &filiacidn a un
cierto grupo social, estan
orientadas a superar los
sentimientos de soledad.
Mecesidades de estima
inferior  (Maslow) que
incluye el respeto de los
demas, la necesidad de
estatus, —reconocimiento,
reputacion, y dignidad.

Necesid ades de
realizacion . Mecesidades
de estima superior
(M aslow), que determina
la necesidad de respeto
de si mismo, incluyendo

sentimientos COoma
confianza, competencia,
logro, maestria,

independencia v libertad.

Tipos de metas: blsqueda de la
valoracidn social (obtener
aprobacidn y evitar el rechazo de

pares ¥ de maestras).
Jugador Socializador: Actda
como  lider, integrador de los

intereses del grupo de tal forma
que su lnico ideal se refiere a la
colaboracién, para él la solucidn
de los problemas se debera
hacer desde el didlogo y la
empatia con los miembros del
grupo hace gque los intereses se
vuelvan comunes al igual que los
objetivos perseguidos

Tipos de meta: Obtener el poder
Vi la superioridad
Jugador Revolucionario-: no le
basta con ganar, ya que persigue
vanagloriarse con la pérdida de
los otros, quieren acabar con el
juego a como dé lugar, su rotulo
5 VENncer.

“Los integrantes de cada aldea le
puede ayudar a su curandero pero
ellos no pueden dibujar, frente a
esta actvidad se observa un
trabajo en equipoc ¥y mucha
emotividad en los grupos™ Tomada
del Diario de campo Mo 3 del 17 de
Mayo de 2019

Presentacion de los guerreros, los
glifos o sellos sagrados y tonos
lunares, asignacion de roles vy
configuracion de razas (20 sellos
solares o glifos, 13 tonos lunares)
dichos sellos v tonos lunares se
presentaron en idioma maya vy
posteriormente se dio una breve
explicacidon de lo gue cada uno
representaba v Se hizo la
traduccidn a nuestro idioma. el
maestro les muestra algunos de
ellos preguntandoles si les gustaria
ser alguno de ello,a Ip cual muy
contertos dicen que si y levantan
la mano o imitan sonidos
relacionados con el animal, con
cada simbolo como el perro por
ejemplo. Diario Mo. 1 3 de mayo de
2019

En esta actividad se pone en
practica el didlogo para el logro
de la meta, el chaman debe
imtegrar los intereses de[ grupo y
trabajar con la informacidn que le
aportan sus demas companeros.
Los demas integrantes no podian
dibujar, porgque no era su funcian
en dicha actwidad, pero si se
esmeraraon en explicar, aportar
ideas y dar ejemplos a su
chaman para el logro de 1a meta.

Reaccidn de gabriela durante el
juego concéntrese “gabriela se
mostrd poco entusiamada en el
juego pues fracasd en su intento
de hacer parejas 3 veces, hacia
mala cara ¥y no gueria seguir
partic:ip_@ndo. sin embargo sus
compafieros  y  maestro  la
animaron a hacerlg™ Diario Mo. 1
del 3 de mayo del 2019 (este
fragmento se utiizara tanto en
las necesidades de tipo social y
necesidades de realzacion).

Necesid ad de
aceptacion: (perspectiva
humanista Maslow
M cClelland).

Las necesidades sociales
o de filiacién a un cierto
grupo social, orientadas a
superar los sentimientos
de soledad

Las necesidades de aceptacion|”

0 de estima hacen referenda al
respeto que buscan de los
demas, la necesidad de estatus,
reconocimiento,  reputacidn, v
dignidad, lo cual deriva en la
necesidad de respeto de si
mismao, incluyendo sentimientos
como  confianza, competencia,

logra, maestria, independencia y

la sesidon comierza con la
presentacion de los docentes que
acompafian el proceso, se nota
gran expectativa en los estudiantes
tal vez por el hecho del espacio en
el cual se le recibe, pues ==
asignaron sillas sin pupitre y en
disposicidn para ver un video. se
les invita a iniciar el proyecto con la

mejor disposicion, se les explica en

Aungue no se relacione con sus
intereses al ser una actividad
inicial, los estudiantes aceptan
los roles que se les asignan y se
integran con entusiasmo a los
grupos sefialados.
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TABLA No 8 Matriz de analisis de categorias y subcategorias desde el aprendizaje

CATEGORIAS DE ANALISIS DESDE EL APRENDIZAJE EN RELACION CON LA GAMIFICACION

Pregunta Orientadora: ¢ De qué manera la gamificacién como estrategia didactica promueve la motivacion de los estudiantes en su

proceso de aprendizaje?

Objetivo especifico: 3. Relacionar las actuaciones y reacciones de los estudiantes con los factores de motivacion intrinseca,
extrinseca y los factores de aprendizaje significativo en situaciones de aula gamificadas.

APRENDIZAJE: Es un proceso que mediante el cual el sujeto, a través de la experiencia, la manipulacién de objetos, la interaccion
con las personas genera o construye conocimiento, modificando, en forma activa sus esquemas cognoscitivos del mundo que lo
rodea, mediante el proceso de asimilacién y acomodacién. Ausubel (1976)

SUBCATEGORIAS

INDICADORES DE
OBSERVACION

DATOS DESDE LOS DIARIOS
DE CAMPO

ANALISIS

AMBIENTES DE
APRENDIZAJE: Un ambiente
de Aprendizaje es un escenario
donde interactian y se
relacionan una serie de
elementos y factores
ambientales que propiciaran un
tipo de aprendizaje particular.
Estos elementos pueden ser:
alumnos, maestros, contenidos
tematicos, recursos
(metodolégicos, materiales
didacticos, medios de
comunicacion); y los factores
ambientales pueden ser:
aspectos culturales,
paradigmas educativos,
motivacion, creatividad,
personalidad de los actores en
el proceso educativo

RASGOS DEL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO: Disposicién
para aprender: El aprendiz
debe presentar una disposicion
para relacionar de manera
substantiva y no arbitraria el
nuevo material, potencialmente
significativo, a su estructura
cognitiva.

ESPACIOS PARA EL
APRENDIZAJE: Diferentes
lugares propuestos en cada
una de las sesiones para el
desarrollo de las actividades.
Asimismo como los materiales
utilizados para el desarrollo de
las actividades.

..se da la instruccion de
comenzar el juego, los
estudiantes escanean el primer
cadigo QR que esta ubicado en
cada esquina del salén y
posteriormente empiezan el
recorrido por los distintos
lugares del colegio de acuerdo
a las adivinanzas que les arroje
cada codigo. (Tomado del diario
de campo No. 9 de fecha 16 de
agosto de 2019).

El maestro Javier empieza con
la explicacion y se les da la
instruccion de organizarse por
Aldeas, en circulos sentados en
el piso, en donde se encienden
velas para agradecer por el
hecho de tener una familia y un
clan. Tomado del diario de
campo No. 3 de fecha 17 de
mayo de 2019.

...La sesion inicia con el salon
organizado para trabajar en
parejas. Tomado del diario de
campo No. 6 de fecha 7 de
junio de 2019

Siempre se buscé que los
estudiantes armonizaran y
dinamizaran sus formas de
aprender, pues si bien es cierto,
el generar espacios diferentes
durante las sesiones, permitio
que tanto nivel individual como a
nivel grupal crearan estrategias
gue no solamente les posibilitara
ganar sino también aprender, ya
gue en la mayoria de ocasiones
se mostraron con mucha
disposicién y con expectativa
frente a cada reto.

Dindmica propia del aprendizaje
significativo, en donde por se
busca cambiar constantemente el
ambiente y la dinamica para que
se dé el aprendizaje.

APRENDIZAJE
SUBORDINADO: Cuando los
conceptos nuevos, hechos o
proposiciones que se presentan
por primera vez a la estructura
cognoscitiva se conectan con
ideas mas generales ya
existentes en el estudiante.
Subordinado derivativo: el
material es aprendido y
entendido como un ejemplo de
un concepto ya existente en la
estructura cognoscitiva del
estudiante. Subordinado
correlativo ocurre cuando la
nueva informacion es vinculada
a la idea ya establecida, pero
es una modificacion de esta, los
atributos del concepto pueden
ser extendidos o modificados
con la nueva inclusion

Técnicas: trabajo cooperativo,
resolucién de problemas de
sefialamiento, organizadores
avanzados: analogias

Este fragmento hace parte del
relato del primer dia de clase,
después de ver del video
Explicacién de calendario Maya
Tzolkin "Ellos dicen que
relaciona el calendario con la
forma como se relaciona con la
galaxia con la energia (+) y (-) y
de como ellos nos afectan. El
maestro los guia a la
comprensién general con
preguntas que lleva a la
representacion numérica del
calendario para los nimeros y
las figuras que los identificaran
después del juego y les
muestra los signos y nimeros
respectivos en las escarapelas
que les sera entregadas segun
la clasificacion que logren a
través del primer juego" Diario

Para los estudiantes este tipo de
tematicas se presentan como
conceptos nuevos, por tanto
estos son presentados por
primera vez a su estructura
cognitiva, lo cual hace que ellos
establezcan relaciones con
conocimientos mas generales.
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correlativa. No. 1 del 3 de mayo de 2019
...La estudiante L.O. Este pasa |Se observa que el estudiante ha
al frente y explica con sus interiorizado el concepto de
propias palabras el significado |circuito eléctrico, lo cual refleja
de circuito eléctrico. Tomado asimilacion pues a tiene la
Reconciliacién integradora: se |del diario de campo No. 3 de capacidad de dar cuenta de
APRENDIZAJE da cuando las ideas ya fecha 17 de mayo de 2019 manera argumentada.

SUPRORDINADO Se da
cuando una nueva proposicién
se relaciona con las ideas
subordinadas ya existentes en
la estructura cognoscitiva del
estudiante, es decir que es
inversa a la subordinacion, las
ideas nuevas son mas
especificas que las ya
existentes, lo cual se adquiere
mediante una reconciliacion
integradora que da origen a
nuevo concepto supra ordinado

establecidas en la estructura
cognitiva son reconocidas y
relacionadas en el curso de un
nuevo aprendizaje
posibilitando una nueva
organizacion y la atribucién de
un significado nuevo, este
proceso se presentan durante
los aprendizajes supra
ordinados y combinatorios,
pues demandan de una
recombinacion de los
elementos existentes en la
estructura
cognitiva.(MOREIRA: 1993).

...Durante las explicaciones del
profesor al separar las
respuestas del taller los
estudiantes se muestran muy
atentos y hacen relaciones con
lo que ellos han desarrollado en
el juego durante las sesiones
anteriores ej: el equilibrio del
sol, la luna, las lluvias, las
sequias con el saludo Maya el
cual representa el equilibrio en
la naturaleza para que todo
marche bien. Tomado del diario
de campo No. 6 de fecha 7 de
junio de 2019

El desarrollo de este taller
permitié reflexionar sobre la
importancia de la sabiduria
Maya, en cuanto a la
organizacion del tiempo desde
los ciclos o fases de lalunay la
relaciéon de los dias Maya con
sus fechas de nacimiento, al
igual que el animal que
representa el poder en cada uno
de ellos. A través de esto, ellos
tuvieron que hacer un proceso de
organizacion de la informacion y
al ordenar datos emplearon la
l6gica de la organizacion lo cual
sirvié para jerarquizar de los
pasos del proceso del disefio
tecnoldgico (del pensamiento
convergente hacia el
pensamiento divergente).

APRENDIZAJE
COMBINATORIO: Se
caracteriza por que la nueva
informacion no se relaciona de
manera subordinada, ni supra
ordinada con la estructura
cognoscitiva previa, sino se
relaciona de manera general
con aspectos relevantes de la
estructura cognoscitiva. Es
como si la nueva informacion
fuera potencialmente
significativa con toda la
estructura cognoscitiva.

...se les explica a los
estudiantes como es el saludo
Maya, por lo que los
estudiantes comienzan a
practicarlo entre ellos, un
estudiante hace relacion al
decir que se parece al yiny al
yang. el significado del saludo
Maya refiere a IN LAK'ECH (yo
soy otro t0 y HALA KEN Tu
eres otro yo). Tomado del diario
de campo No. 3 de fecha 17 de
mayo de 2019

... se observa en la aldea Este
la participacion de sus
integrantes, pues estan
recordando los conceptos
trabajados en la clase anterior y
los estan vinculado a la
actividad del dia de hoy.
Tomado del diario de campo No
4 de fecha 21 de mayo de 2019

... EI maestro hace alusion a la
pregunta que le hizo
anteriormente un estudiantes
sobre si la tortuga tenia que ver
con los Mayas y qué relacion
tiene con lo que estamos
haciendo en el proyecto y el
maestro les hace la misma
pregunta a lo que 2 estudiantes
responden que no tiene
ninguna relacion y el resto les
refutan en coro que estan
equivocados porque tienen todo
gue ver, porgue la tortuga es

Aprendizaje integrando
conocimientos previos al hacer
relacion iconica y pragmatica con
otro simbolo que ya conocia. Asi
mismo existe un tipo de
aprendizaje combinatorio donde
entran en juego sus
preconceptos acerca de un
simbolo similar con relacién a las
nuevas ideas que le surgen con
su aspecto fisico, asi como
realizar representa relacion a
este ejercicio.

El estudiante reforz6 los
conceptos de representacion y
memoria por medio de dibujos,
los cuales consisten en graficar
elementos de acuerdo acciones
de tipo esquematico, en donde
debieron representar el
componente a través de un
simbolo o convencion.

Los estudiantes evidencian
comprensiones sobre la
importancia de algunos aspectos
de la cultura Maya y corrigen a
otros compafieros que
evidencian no valorar estos
aspectos.

Se puede evidenciar el nivel de
aprendizaje de lo trabajado a lo
largo de la secuencia con
respecto al circuito eléctrico,
pues si bien es cierto se empez6
con la representacion gréfica de
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muy importante para la cultura
Maya responde uno y otro
agrega que la tortuga es la
abuela del tiempo para ellos y
que hay que cuidarla. Tomado
del diario de campo No. 7 de
fecha 12 de julio de 2019

...el maestro les recuerda los
procesos que ellos trabajaron
con el armado del circuito y que
eso lo aplicaran en el desarrollo
de la parte eléctrica y la parte
de locomocion del robot.
Tomado del diario de campo
No. 10 de fecha 6 de
septiembre de 2019.

cada uno de los elementos, en
estos momentos ellos tienen los
conceptos mas elaborados y
consolidados lo cual permite
relacionar la teoria con la
practica.

AUTOEFICACIA: creencia que
tiene el estudiante sobre su
capacidad para alcanzar las
metas establecidas, lo cual
incide directamente en su
motivacion, en el esfuerzo que
despliegue por aprender, en la
calidad del procesamiento de la
informacion y
consecuentemente en su
rendimiento académico.
(Bandura)

Los estudiantes aprenden, por
ejemplo: por observacion de
las actitudes, opiniones y
comportamientos de otros; por
imitacion de los
comportamientos y actitudes
observadas; y por modelaje de
los comportamientos
adoptados a partir de una
decision. Al observar a otros,
las personas adoptan
conocimientos, reglas,
habilidades, estrategias,
creencias y actitudes.

Los siguientes fragmentos
permiten visualizar situaciones
de autoeficacia en los
estudiantes.

...Esto suscita inquietudes y
hace que hablen entre ellos.
Algunos estudiantes (3) hacen
preguntas sobre lo que no les
queda claro. Tomado del diario
de campo No. 2 de fecha 10 de
mayo de 2019

... Durante la lectura surgen
pequerfias confusiones en
algunos estudiantes que no
logran entender facilmente las
instrucciones del compafiero
que lee, sin embargo entre
todos logran aclarar dudas.
Tomado del diario de campo
No. 5 de fecha 28 de mayo de
2019.

En estas situaciones se refleja la
interaccion que hay entre
estudiantes y como entre ellos
mismos se retroalimentan y se
aclaran dudas.

Se evidencia un trabajo entre
pares, en donde entre ellos
mismos buscan solucionar la
manera como armar el circuito de
manera acertada, esto permitio
evidenciar el avance gque han
tenido los estudiantes a lo largo
de las dinamicas y actividades
planeadas se fue con respecto a
sus destrezas, habilidades y el
conocimiento propio de lo que
implica armar un circuito eléctrico
en donde debieron recurrir a la
memoria en la reconstruccion
gréfica para el ensamblaje; la
reflexién sobre sus limitaciones,
dificultades y posibilidades frente
a la solucion de un problema del
proceso tecnolégico; las
habilidades asociadas a
funciones cognitivas tales como
formacién de conceptos,
proposiciones y estructuracion
del conocimiento y del
razonamiento; y habilidades del
orden de la expresion y la
comunicacion en las cuales
debieron hacer uso del lenguaje
para la organizacion y/o
jerarquizacion de las ideas y los
argumentos, pasando también
por un proceso de
metacognicion, sobre las
maneras en que adquirieron
dichas habilidades en su proceso
de aprendizaje.
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TABLA No 9 Matriz de analisis de actividades

NOTA: LAS PREGUNTAS 5 Y 11 NO SE FREFERENCIAN EN EL ANALISIS.

Actividades 4 y 4A

OBJETIVO: Analizar las preguintas del instrumento utilizando la Taxonomia de bloom y la actualizacion de la misma desde ANDERSSON Y KRATH

CATEGORIA | caracreristica |PrREGUNTAS |ATOS - SOPORTE CARPETAS | OBSERVACIONES
i Abusla del tiempo, caparazon con 13 cuzdros,
Reconacer y traer a la memoria 1; QUF: SARES DE LA lzyenda de lz5 13 lunas, idad reptiles, 5 claridad expresada en cuznto 2| Obtener informacion preliminar.
RECORDAR informacién relevante de la memoria de "¢ ] marinos terrestras, mascotas, 13 escamas, su partz biologica y relaciona efectivamente | Establecer relacion del animal con la leyenda
largo plazo. TORTUGA? diversidad de tipos y tamafios, de gran importancia | el animal con |z culturz maya maya
pera |2 cultura maya.
- B Acustica, semizcustica y terrestre. Marinzs Verde. B - Reconace en |z informacion &l nombre de

El estudiante recuerda y reconoce 2. ¢ CUANTAS CLASES DE " . Recuerda informacion presentada 2 lo largo )

. Ve . N Planz. Golfin, carey, paslama. Torita. Baule. algunas tortugas marinas empleadas en 2
. "_ﬂ_xmm_e ideas ademds d? TORTUGAS CONOCES? (Galapagos, semiterrestrs = fase 1 del proceso

principios aproximadamente en misma
forma en que los aprendio.

Examina minuciosamente los movimientas
de |25 patas de |2 tortugs, identifica sentidos
de rotacion, coordinadion cruzada, tismpes
de ejecucion que le daran argumentos.
valiozos en Iz propussta de solucion al
problema de sustituir una estremidad
dafiada en 2 tortuga.

Ratatorio, una va hada adzlante misntras que la
. otra va hacia atras,mientras la delantera - -
ANALZAR Descorgone el conodmiento €0 U5 | . e e £ MOVIMIENTO garacos s o s s pee e avs|C- 123208873 nmaviieay o
|partes y pensar en como estas se P P o relzciona con un cambia de posicion en un
. DE LAS PATAS DE LA TORTUGA | izquierdz tambin,intercalan el mavimiznto en tiempo determinado
relacionan con su estructura global aletas|as marinas y patas 25 terrestres,slternados =
'y pausados.
El estudiante diferencia, dlasifica, y 3, ; POR QUE LA TORTUGA ES|Abusla del tiempa, langevidad, porque salva 2
relaciona las conjeturas, hipotesis, lunz y 2l sol, sabiduria, en su caparszon esta el Interpreta con facilidad la informacion del
evidencias, o estructuras de una IMPORTANTE PARA EL conodimiznto dz| tiempo,par que en &l caparazon | texto de | leyenda de las 13 lunas
pregunta o aseveracion. PUEBLO MAYA?| estan |zs 13 lunas.
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Actividad 5A

ANEXO

2. PUNTO

:Cudl es el problema?

ANALISIS:

MOVIMIE! se relaciona en 4 grupos.
EXTRE! : S OVIIENTO serelaciona en 4 grupos.
PROT F\‘uuhaommBWpos.

LAFALTADE UNAEXTREMIDAD se relaciona en 3 grupos.

se relaciona en lgrupo.

ANAI.IS!S:

M ) se relaciona en 6 grupos.
| se nhoona en 3 grupos.

OTRAS RESPUESTAS se relaciona en 4 grupos.
se relaciona en lgrupo.

Inconvenientes
de la solucion 2

3. PUNTO :(COMO SOLUCIONARIAS EL PROBLEMA?
Solucion 1

ANALISIS:
MEN § se relaciona en 1 grupo.
serelacnna en 2 grupos.
PROTESIS sereladona en 9 grupos.

[ANALISIS:
: se relaciona en 1 grupo.
f E se relaciona en 2 grupos.
ADAPTACION serehoonamlgrupos.
VULNER; 1D se relaciona en 3 grupos.
OTRAS rf@t.zsw\ se relaciona en 3 grupos.
se relaciona en 2 grupos.

SOLUCION 3

NO ENTENDIERON LA PREGUNTA serelaciona en 2
|Erupos.
se relaciona en 1 grupo.
Ventajas de la solucion 1
ANAI.ISIS:
se
nelacuona ensgmpos.

' serelaciona en 1 grupo.

ANALISIS:
: " serelacionaen 1 grupo.
'/ sereladona en 1 grupo.
. sereladona en 2 grupos.
PROTESIS { 1 REGISTRO MAT RECICLADO) se relaciona en
4 grupos.

GARRAS-SISTEMA TRIANGUL

A5 se relaciona en 2 grupo.
NO ENTENDIERON LA PREGUNTA se relaciona en 2

Erupos.
se relaciona en 3 grupos.
Ventajas de la solucion 3

RTAS REPETIDAS-NO SE COMPRENDEN serehcdonaen S
|grupos.
serdaciomml;mpo.
Inconvenientes
de la solucion 1

ANALISIS:
EN se relaciona en 1 grupo.

; f f 1 se relaciona en 6 grupos.
ADAPTACION serelaciona en 4 grupos.

DAL se relacdiona en 3 grupos.
se relaciona en :I!rupo

LA CALTA BYE 1IMA EXTOEA
LA FALTA DE UNA EXTREN

SOLUCION 2

ANALISIS:
ROTES * se relaciona en 1 grupos.
“" sereldona en 3 grupos.
PROTESIS sereladiona en 1 grupos.
PROTESIS ROBOTICA serelaciona en 3 grupos.
OTRAS RESPUESTAS se relaciona en 7 grupos.
se relaciona en 1 grupo.

[ANALISIS:
NES " se relaciona en 1 grupo.
serehaona en 1 grupo.
* serelaciona en 5 grupos.

A

EFICIENCIA | 1 REGISTRO MAT RECICLADO ) serelaciona

en 2 grupos
ADAPTABILIDADFUNCIONANIENTO serelaciona en
2grupo.
NO ENTENDIERON LA PREGUNTA serelacionaen 1
grupo.

se relaciona en 3 grupos.
Inconvenientes
de la solucién 3

Ventajas de la solucion 2

ANALISIS:
LAB IUDA v se reladona en 3 grupos.
: RES DE DISEN serdacnonamlgwpos
ADAPTACION serelaciona en 4 grupos.
OTRAS RESPUESTAS serelaciona en 1 grupos.
se relaciona en 3 grupos.
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TABLA No 10 Matriz de analisis de entrevista

ANALISIS

PREGUNTA 4

CLASE FAVORITA EN ORDEN DE IMPORTANCIA
CIENCIAS, TECNOLOGIA. SOCIALES

PREGUNTA 5

CLASE NO PREFERIDA ORDEN DE IMPORTANCIA
MATEMATICAS.

PREGUNTA 6

¢COMO TE GUSTA QUE TE ENSENEN?

PREGUNTA 7
¢COMO APRENDES MEJOR?

PREGUNTA 8
¢COMO UTILIZAS LO QUE APRENDES?

PREGUNTA 9

¢QUE HACES CUANDO SE TE DIFICULTA APRENDER?

BUSCO INFORMACION EN LIBROS, VIDEOS, INTERNET, REPASANDO HASTA ENTENDER
PREGUNTA 10
¢Qué SE HA APRENDIDO EN EL DESARROLLO DEL PROYECTO?

CUIDADO ANIMAL, TRABAJO EN EQUIPO
PREGUNTA 11
¢EL PROYECTO TORTUGA TE HA DADO HTAS PARA APRENDER OTRAS MATERIAS?

PREGUNTA 12
¢Qué TE GUSTARIA INCLUIR EN ESTE PROYECTO PARA FACILITAR EL APRENDIZAJE?

NADA, AVANZAR, JUEGOS.
PREGUNTA 13
¢ACTIVIDADES RELEVANTES DEL PROYECTO?

PREGUNTA 14
¢ESTRATEGIAS PARA EL APRENDIZAJE?

PREGUNTA 15
¢IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA EXPLICACION DE UN TEMA?

S|
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ANEXOS B ACTIVIDADES

ACTIVIDAD No 01: LOS CIRCUITOS ELECTRICOS

1. LOS CIRCUITOS ELECTRICOS

Se denomina asi el camino que recomre una
corriente eléctrica. E ste recorrido se inicia en
una de las terminales de una pila, pasa a través
de un conducto elécirico (cable de cobre), llega
a una resistenda (lampara), que consume parte
de la energia eléctrica; contina después por el
conducto, llega a un interruptor y regresa a la
otra terminal de la pila. Los elementos basicos
de un drcuito eléctrico son: Un generador de
comiente elécirica, en este caso una pila; los
conductores (cables o alambre), que llevan a
comriente a una resistenca foco Yy
posteriormente al intemruptor, que es un
dispositivo de control. Todo circuito eléctrico
requiere, para su funcionamiento, de una fuente
de energia, en este caso, de una corriente
eléctrica.

2. . ELEMENTOS DE UN CIRCUITO
ELECTRICO

nterruplor

pla eléctnes
a. Generadoro acumulador.
b. Hilo conductor.
c. Receptor o consumidor.
d. Elemento de maniobra.
e. Elemento de protecdcon
A. GENERADOR O ACUMULADOR.
Son aquelios elementos capaces de mantener
una diferencia de potencial entre los extremos
de un conductor. Generadores primarios: tienen
un sodlo uso: pilas. Generadores secundarios:
pueden ser re cargados: batenas o
acumuladores.
B. HILO CONDUCTOR
Formado por un MATERIAL CONDUCTOR, que

es aquel que opone poca resistencia al paso de
la corriente eléctrica.

C. RECEPTORES

Son aquellos elementos capaces de aprovechar
el paso de la corriente eléctrica: motores,
bombillas...

D. ELEMENTOS DE MANIOBRA.

Son dispositivos que nos permiten abrir o cerrar
el circuito cuando lo necesitamos.

Pulsador: Pemmite abnr o cemar el
ancuuto sblo mientras lo mantenemos pulsado

Interruptor: Permite abrir 0 cerrar un
arcuito y que este permanezca en la misma
posicion hasta que volvamos a actuar sobre él

E. ELEMENTOS DE PROTECCION

Son dispositivos que protegen el circuito de
sobrecargas de tension y al operario de posibles
accidentes.

Fusible Fomado por un hilo de cobre,
colocado en serie en el circuito, que se funde si
hay sobrecarga, abriendo el crcuito. Impide que
pueda quemarse algin componente.

ACTIVIDAD
BOMBILLO: —®—
INTERRUPTOR: _&)_
i

PULSADOR: —_0 O—
PILA: -;I'i CONDUCTOR: =
FUSIBLE: f ]

| IN—
1. Transcribir la informacion al cuaderno.
2. Dibujar en el cuaderno el circuito

elécrico elaborado teniendo en cuenta
los simbolos correspondientes:

L —

Explicacion:
En @l nogre va Ia pila, on o reje va el Tusikie,
—n el -t . o ol verde o)

ombilieo. Lana de dou colores roja y nogra o
- e amaciile o aoal.
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ACTIVIDAD No 2 LECTURA: “LATORTUGA DE LASTRECE LUNAS™

UNA LEYENDA MAYACUENTA..

...que La luns y el 2ol escaparon de ls destruccion
huyendo cubiertos con el caparazon de uns torfugs,
gracias & eco, /s luna hizo su desplazamiento a
salvo dentro de ia concha de esfe anmal Dgando
nscrto en sus escamas € recorndo &l cusl famo
onda encantada, cuando psso & peligro elzdl dejo
al anmal en ia tierra com o festigo del tiempo y ia
#am o abuels fortugs

En loe codicee m syas, el sol se representa fevando
el caparazon de una forfuga; Ia insignia de uno de
los cuatro Bacabs que esten colocadcs en los
punfos cardinales para sostener lce cielos es
tam biénuncsparazon.

Figura No. 1 Tom ado de:

fgen ) 1671265
signific sdo-de-is-torfugs-en-is htm |
LAS TRECELUNAS

Todos loe Fuebio: ndigenas de 5 Tera conocen y
respetan la sabidura y poder de Ia fortuga. En el
caparazon de la tortuga esta el conocim iento del
tiempo y la sabiduria de lss trece lunss. Trece
escamas componen s parte posterior del
caparazon de ia forfuga. Trece lunas es el cicio de
tiem po que e foma a la Tiemra hacer un 200 gro
aededor del Sol Ente lo: Fueblos ndigenss de
Norte Amérca a la Tiera e le conoce como =8
Totuga Recordar que la Tiema es 2la Toluga es
recordsr & camino de Is Tiems guiads por & poder
coemicode Iss trecelunas.

Una escam s de ia forfuga por cads luna, frece lunas
perfectas de 28 dias cads una Cuato foses de la
uns, custro sem anas perfectss de siete dias pars
cads luna Trece lunas perfecize, 52 semanss
perfectas, 364 dias, mas un dia fuera del tiem po
cads ano.

En el tiempo onginal, Ia sabicuris de Is tortugs ers
conocida por cada nirio de la Tierra Cadanifiosabia
que rece nases lasenda paracam inar. Durante ios
Ufmos cuatocenfos afics degpuses de B
conquiga, loe Fuedlo: Indigenss del planets ze
retiraron a lo m as profundo del bosque, Ia selva, y Ia
jungls. Dondequiera que fueran, eran perseguidos
por & calendsrio de doce mesee del colonishamo.
Privados de su propio fem po loe Fuebios indgenas
fueron farzados haca e/falso fempo.

Los 20 dedoes en manos y pies Son Necesanos pars
establecer Ise frece lunss en movimiento 20 bus
humanss son necesarae para hacer de la da
Totuga una digna nave del fempo navegando en el
gran océanco galactico. 20 tribus del tiempc
organzadss en cuato gande: clanes € clan
am arlo del fuego. & clan 00 de la sangre & clan
blanco de la verdad y & clan azul del cielo. Cads
clan tiene cinco tribus ) las 20 ribus deltiempo.

Cada luna tiene cuatro fases, cuaroclanes, dos pies,
dos manos. En cada una de las mance y pies se
encuentran loz cinco dedce. Cinco ez el poder
enfonado que empodera Is forma del cuafro. Custrc
manocs y pies, 20 dedos. El fiempo indigena se
conoce cam 0 1320 Trece lunss, 20 dedoe, que ecic
que se necesifapara convertir nuesirotiempoenuna
obtradeartesoberana de la Tierra.

No somcee lce prmerce en conocer esfo Hace mas
de 1000 afice atras loe indfigenas Maya de Américs
Cental mantuvieron los mas exactos calendarics
jamas conocidoe. &l nuevo calendario de Trece
Lunse ha sido hoy adoptado por fodos ice hjos dels
Tierra Asicom oenlacuentadelastrece lunas Mayas
un poder de espritu anmal ests ssociado con cada
uns de lss lunas. Mis en ellistasdodelss rece lunss.

EN TU CUADERNO DESARROLLA

¢ Qué es uns onda encantada?

£ Que est3 en el caparazion de I tortuga?
Debajo de la fig 1 hay un pensamiento maya acerca de
las 13 lunas, escnbelo y explica cada uno de jos 3
pamafos siguientes

Fig No. 2 tomado de:

Shovow 1 netvelm s higons del tiempo Hm

MR rul caparazie. Guidate et ysatris
TYLLsov. e istSIAre s
TYELiur RS PR IS TV L As AR
t2rra S22 v.228r wr.d7.0
TY2s2 Lurlds PAYR 4 SOl
Para dara ia Bora swaizorial
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ACTIVIDAD No 3

RETROALIMENTACION:

EN TU CUADERNO DESARROLLA

> ¢En el Gempo original que pasé
con la sabiduria de la tortuga?

> éQuién es laisla tortuga?

> Explica con tus palabras que
significa la nave del tempo.

» Explica que es el Gempo 13:20
para los indigenas.

> élas 20 tribus del tempo en
cuantos clanes se organizaron?

> ¢EEn tu tribu (tu curso) cuantos
clanes se organizaron y como se
llamaron? éQué relacion tienen
dichos nombres con las tortugas?

OBSERVA LA SIGUIENTE TABLA PARA

RESPONDER LAS SIGUIENTES
PREGUNTAS

| LAS TRECE LUNAS
El Murcél vacon s Phmeralava  Abo26. A 22

£/ Eacorpdn Lumar va con fa Segunda Luna Agosto 23 - Septembee 19

E Vensdo EXCH00 v con ie Tercecs Luna Septemtre 20 - Octubve 17

£/ Eiho Auto-Exsiente va con fa Cuarts Lume Octubve 718 - Nowernbre 12

E7 Porvo Res! Entonsdo ve con Js Qunts Luve

Noweendre 15 - Dncemdee 12

£/ Lagarto Ritco va con lo Serts Luna
£/ Mono Resonands va con la Séotma Luna

Ocemdre 13- Enoo §
Ereo 10 - Febeero &

E/ Haiodn Gatéchoo ve con e Octeve Lue Fedvero 7 - Ma20 6

E7 Jopuar Solar va con fa Novens Lune Mar20 7 - Adni 3
£/ Perro Planelsno ve con ls Décms Luce Abel 8- Mayo 1
La ste Espectra’ va con la Undéama Luva o 2 - Mayo 29

| Dia Fuera dal Tiempo, 25 do JuNo

Recuperado de:
nep:/fwaw. 131uncs netDidNiotecs/13_luncs_en_movimiento.ntm
» EEn qué luna es tu nacimiento y cual es
tu poder del espiritu animal?
> Pregunta en casa a tus padres y
hermanos la fecha del nacimiento y

realiza el punto anterior escribiendo la
luna y el poder animal de ellos.

> éQué diferencias encuentras del
calendario de las 13 Ilunas con el
nuestro?

> EQué entiendes por falso tiempo?

ACTIVIDAD PARA LA CASA

> En un friso elaborado de rectingulos
de cartulina de 7 cmx 12,5 cm dibuja
una caricatura donde representes la
Leyenda maya "DE LAS 13 LUNAS.

> En una bhoja de papel pergamino
tamano carta dibuja la tortuga que
esta en la figura 1 y colorea de rojo, la

escama que comresponde a la luna de
tu nacimiento y debaj del dibujo
escribe cuél es tu poder de espiritu
animal segin los MAYA (guiate por el
cuadro al final de la guia).

LOS RETOS DE LA NATURALEZA

Por problemas de nacimiento o por lesiones
graves, hay animales que pierden partes de su
cuerpo que son necesarias para vivir. Patas,
caparazones e incluso picos han sido
reconstruidos gracias a la bondad de la gente y
los avances de la tecnologia. Descubre qué
animales con protesis han tenido una segunda
oportunidad.

Ya es habitual por las ciudades ver perros con
silla de ruedas. Los problemas de movilidad o
la pérdida de miembros vitales, por suerte, ya
no son una amenaza para la vida de los
animales.

Pero no solamente estos avances han
beneficiado a las mascotas: muchos animales
salvajes han salvado su vida gracias a las
protesis.

Sin embargo, la necesidad de mantenerlas hace
que en muchas ocasiones estos animales no
pueden retomar a su habitat y se hayan
quedado en refugios o centros de recuperacion
paratoda su vida.

Hay empresas dedicadas a fabricar protesis
para anmmales, aunque muchas de ellas
dependen del ingenio y la habilidad de personas
particulares.

Tomado de:
https /msanimales conyanimales-con-protess/

EN TU CUADERNO DESARROLLA

» Consulta que es una protesis.

» Menciona 3 tipos de protesis en
humanos

> CéPor qué razén se colocaria una
protesis a un animal?

» Aparte de las mascotas quienes
mas se habran beneficiado con las
protesis.
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ACTIVIDAD No 4
SIMULANDO LOS MOVIMIENTOS DE LA NATURALEZA

V% el ,-.::i-r: |
(e oy Sy
L % ¢Qué sabes sobre las tortugas?
2. ¢Cudntas clases de tortugas conoces?

3. ¢Por qué la tortuga era importante para el pueblo maya?

———~

4. ¢Coémo se llama la leyenda maya donde se menciona la tortuga y qué importancia tiene su
caparazon?

3 <Crees que debemos preservar a toda costaeste animal? cPor qué?

6. Describe el movimiento de las patas de la tortuga.

7 Observa la siguiente gréficay escribe lo que observas, percibes y/o concluyes a partir de




ACTIVIDAD NO 4A
SIMULANDO LOS =
MOVIMIENTOS

m

DE A B TORTOGA

&
o

Al estudiar la tortuga nos encontramos con estos graficos

MORFOLOGIA DE UNE TORTUGA ESQUELETO DE UNA TORTUOA
&

R o
R b
B ate
ercena e
e
-

rfe (2] -—cera e s
artercr margnal poveror it o

8. <¢Qué pata tiene afectada la tortuga del grafico del punto 7 de la actividad 3 A?
Il
S. De acuerdo al grafico “morfologia de una tortugd” menciona como se llama la pata en

cuestion ¢cQué nombre reciben las terminaciones de esta extremidad?

10. En el grdfico de la derecha del punto 8 se observa el “esqueleto de una tortuga”. realiza
una lista de los huesos que conforman la pata anterior de la tortuga

11. Dibuja una pata anterior con sus partes, ahora una posterior con sus partes, escribe sus
diferencias.

12.  Disefia una solucién diferente que le ayude a superar el problema de latortugadel punto 7,
que sea diferert e a la rueda.

13.  <Un robot nos ayudaria a comprender los movimientos en las patas de la tortuga? cDe qué
forma?
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ACTIVIDAD No 5
;QUE TANTO SE DE LOS PROCESOS TECNOLOGICOS?
ESTUDIANTE 1:

ESTUDIANTE 2:
CURSO: 701

A continuacon, te vamos a hacer unas cuantas preguntas para saber como estas para el
desarrolio de nuestro proyecto. Para dar respuesta a la solucion de un problema y cumplir los
objetivos propuestos querem os conocer gué tanto sabes de las...

..FASES DEL PROCESO TECNOLOGICO.

Instrucciones:

v" Lee cuidadosamente la prueba antes de contestar.

v~ Pregunta a tu profe sitienes alguna duda de algo que no entiendas.

v" Escribe claramente tus datos al comienzo de la prueba y utiliza una bonita letra para
responder las preguntas.

v" Responde primero aquelias preguntas en las que tengas certeza de la respuesta, luego
repasa aquellas en las que no te sientes tan seguro de resolver, emplea la logica y
adelante. Recuerda que la prueba tiene un tiempo para ser respondida, utilizalo bien.

1. Subraya con rojo la respuesta comrecta: Un problema tecnoldgico es...

a) Un asunto cientifico que puede esperar un tiem po para resolverse
b) Un asunto delque se espera una rapida y efectiva solucion.
c) Determinada cuestion facl de resolver.

2. Las fases del proceso tecnologico se desordenaron, por favor ordénalas de 1 a 10,
sabemos la primera nada mas.

Probemos para ver si funciona

Busquemos informacion

Construyamoslo, hagamos un trabajo escrito del proyecto.
Escoiamos la informacion que mas nos sirva

Demos a conocer nuestro proyecto.

Digamos ¢ cual es el problema?

Dibujemos las posibies saluciones

Planifiquemos el trabajo,

Pongamonos de acuerdo y votemos por 1a mejor solucion,
Hagamos un dbujo de las posibles piezas y el definamos el
material en que fabricaremos las piezas.

LI L L B L L I I
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Digamos ; cudl es el problema?

1.
2.
3.
4

(451

= @ mHm

1. E scribe sobre |la linea =i es falso una f, y si es verdadero una v

a. Un proceso es un conjunto de actividades o eventos (coordinades u organizados) gue se
realizan o =suceden (alternativa o =simultaneamente) bajo ciertas circunstancias con un fin

deteminado. _

b. Un conjunto de conocimientos técnicos no =2 relaciona con las habilidades, saberes ni
destrezas propias del ser humano.

C. E | andlisiz de problemas se ba=sa en |a obtencion de informacidén sobre un problema con
el fin de identificado, estudiar las causas que lo estan generando v organizar esta informacion

con el objeto de obtener una solucion para el problema.

2. ldentifica las imagenes y subraya la oracion que comesponde a la fase del proceso

tecnol dgico que indica.

8) Construccidn,

B} hagamos un dibujo de lag posioles
piezas v el orden en que las
fabricaremos.

‘\f] Bismuada dz informaciin

a) Cual es ¢l problema
by busguemos inbomacion
¢} Probemaos para wver & lnciona

P

8} Probemes parm ver g inciona

b} Escojamos la infomacian que ms
nos SN

¢} Dibujemozlaz pogibles selicinae

\,

TEY

a) Construncion i
b} Blsgueda de infrmad dn =
¢} Dibujerlasposbles soluchnes 4 'L

8) Probemospara ver 5 Ginciond
busquem os informacion

B) Cual s 2l problema

¢} Probemospara ver 3 Lincions

S LIERTE 'R B

== z,-"c.J
| = H:ll. | 1
i = et T
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ACTIVIDAD No5 A
PROPONIENDO SOLUCIONE S A PROBLEMAS

ESTUDIANTE: FECHA

1. Leey pon a prueba tu imaginacion

Para construir un buen proye cto e s necesarno que primero te encue ntre s entu sia smado por realizario,
ademas de conocer las fases del proceso tecnologico tienes que aprender a8 desamollarios paso a
paso, para luego terminar tu proyecto con calidad y sobre todo que te sientas orgulioso de haberio
elaborado.

Comenzaremos haciendo un sencillo ejercicio de anélisis de informacion:

Queremos & través de la bibnica iniciar un estudio acerca del movimiento de las patas de la tortugs,
para que desde la construccion de un robot prototipo que simule estos movimientos podamos
comprender como es el desplazamiento de este animal animados desde aquelios animales que
necesitan algin tipo de proéte sis para poderse mover.

2. ;Cual es el problema?

3. écomo solucionanas el problema?

SOLUCION 1

VENTAAS DE LA SOLUCION 1

INCONVENIENTES DE LA SOLUCION 1

121



SOLUCION 2

VENTAIAS DE LA SOLUCION 2

INCONWVEMIENTES DE LA SOLUCION 2

SOLUCION 3

WENTAIAS DE LA SOLUCION 3

INCONWVEMIENTES DE LA SOLUCION 3

1. Hemos realizado un gjercicio para comprender mejor nuestro objetivo, ahora ayudandote de tu diccionario
encuentra el significado de cada una de |as siguientespalabras:

Flanear:

Proceso:

Problema:

Construir:
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ANEXOS C FIGURAS Y GRAFICOS

Figuras No 01 Disefio del juego concéntrese
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Figuras No 02 Simbolos Maya
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Tomado de: https://www.ecovisiones.cl/colaboraciones/13lunas/notascalendario.htm
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Figuras No 03 Nombres Maya
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Tomado de: https://www.ecovisiones.cl/colaboraciones/13lunas/notascalendario.htm
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Figuras No 04 Sistema numérico Maya
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Mayan positional number system

Tomado de: https://www.ecovisiones.cl/colaboraciones/13lunas/notascalendario.htm
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Figuras No 05 Mascaras Maya
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Figura No 6 Instructivo tortuga de papel

UREAT VE PAR ©  Green sea turtle : Pattern

+ & Lanon Inc
{ @ Kycichl Srimaza(Ghost Maker)

Canon

The green sea turtle is the largest member of the cheloniidae family, with a shell
that reaches between 70 and 100 cm in length, and a body weighing between S0
and 200 kg. it gets its name from the green coloring on the cartilage and the fat
deposits arcund its internal organs, but overall it looks either a dark black-brown
color of a yellowish green. it has an oval-shaped shell, and its head is relatively
small and short. The green sea turile inhabits waters in tropical and sub-tropical
areas around the world, especially along continental coastiines or around islands.
1t iz the only herbivorous turtle in the cheloniidae family, and lives mainly off sea
grasses and fliowering plant species that grow in the shallow waters of tropical and
sub-fropical coastal regions. Green sea turtle numbers are decreasing in all areas
of the world, and the species is in danger of extinction.

M Parts list (pattern) :Five A4 sheets
W Assembly Instructions : Three A4 sheeis

“Riead the Assembly Instructons carstully In page order reteming o the pags numbers on the parts It
it I sasy 0 08t piacas Mied up I YOu cut them all out at ones, 50 [uSt cUt he PRSCeS A5 you Nead tham.
“Fred nUITIDers are numbers of sach respective part. Gray NUToers ars numbers of parts to be attached
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———————— {dottad ine) : @ {0k lne)
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_____ {.m:ﬂmr;:i .@ . @Cut theea arsas out.

3. Use scissors 1o cut
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1. Uil & Sl s o
rer and a dried up pen
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thaim 1o mke cf sasas.

2. Wark cirves into the 4.The
pieces Lising & Ml Q rumbers an tha gue
rod beldors beginning tabs indicate the numbes
assamily, Foe sl of the pant 1o be attached
pleces, add curvas belate thers Liss & spatiis for
cauitting the sul. the snall glus labs.

Tools and Materials Assembly tip Caution

Scissors, 58t sguare, glus Balore gluing, crease Me Glua, sCclss0rs and other

(such a5 woodwork glua), [paper along mountaln foid tools may b dangarous o

metal rod, spatula, a usad and valley fold Iines and young chikiren 50 ba SUr8 to

pan, 100thpicks, TWaazers maks SUNe fOUNGSd SACONS | KeEP MEm out of the reach

{usetul for nanding smallparts). | are nice and s, ! of young childran.
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ANEXOS D RELACION DE PRESENTACIONES, ENLACES A VIDEOS Y
FOTOGRAFIAS

LISTADO DE VIDEOS

1.

9.

Explicacion del calendario Maya Tzolkin.
https://www.youtube.com/watch?v=dC7dIwVkiuM

El viaje de la tortuga.
https://www.youtube.com/watch?v=jvFTOsqCNTSs,

Sea Turtle's Prosthetic Flipper/Tortuga Marina recibe prétesis.
https://www.youtube.com/watch?v=N3LDvskASTc

Prétesis para Tortugas.
https://www.youtube.com/watch?v=2ESbgeMZ12M

Programa huella verde-El Dagma le pone una prétesis a una tortuga.
https://www.youtube.com/watch?v=jzCBA1TCrFw&t=1345%2C

Clasificacion y locomocion de tortugas.
https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=A5UH61hsvCc

Fases del proceso tecnoldgico “pantera rosa”
https://www.youtube.com/watch?v=vyEEZmMNEP7U.

Robot tortuga camina sobre obstaculos.
https://www.youtube.com/watch?v=g7LrDQhW g0

Video cartografia No 4 sesion 11

LISTADO DE PRESENTACIONES.

1.

2.

Tableros del juego concéntrese, “QUE GUERRERO ERES TU” N. 1-2-3-4

Desde el “Disefio del juego parte 1” en formato Word. Se realiza la
presentacion de los sellos solares, tonos lunares y nombres Maya.

Presentacion en power point “LOS CLANES EN BUSCA DE LA LUZ”

Desde el “Disefio del juego parte 2” en formato Word. Se realiza la
presentacion de la narrativa y explicacion formal de la 2 parte(instrucciones-
maleficios-trueques) “LOS CLANES EN BUSCA DE LA LUZ”

Desde el “Disefio del juego parte 3” en formato Word. Se realiza la
presentacion del “SALUDO MAYA” y” RETOS 1-2-3-4-5"

Presentacion en power point “LAS PROTESIS EN LOS ANIMALES
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https://www.youtube.com/watch?v=dC7dIwVkiuM
https://www.youtube.com/watch?v=jvFTQsgCNTs
https://www.youtube.com/watch?v=N3LDvskASTc
https://www.youtube.com/watch?v=2ESbgeMZ12M
https://www.youtube.com/watch?v=jzCBA1TCrFw&t=134s%2C
https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=A5UH61hsvCc
https://www.youtube.com/watch?v=vyEEZmNEP7U
https://www.youtube.com/watch?v=q7LrDQhW_g0

Fotografia No 1 Material didactico para el juego
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Fotografia No 3 Sesion 1
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Fotografia No 5 sesion 2

Fotografia No 6 sesion 2
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Fotografia No 7 sesion 4

Fotografia No 8 sesion 5
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Fotografia No 9 sesion 5 Armado del circuito
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Fotografia No 11 Robot terminado




