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RESUMEN

La tesis de investigacion asumié como propdsito construir un corpus tedrico sobre una ruta de
formacion docente para la creacion de entornos de gamificacion en el aula que facilite, pro-
mueva y optimice el proceso ensefianza y el aprendizaje favoreciendo el uso de los dispositivos
moviles, es decir, un proceso que desde la linea de investigacion Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion se ha relacionado con la creacion y formacion docente en entornos de
gamificacion a través de herramientas digitales en instituciones de la localidad 3 de Santa
Marta, Colombia. Se fundamenta en la teoria del conectivismo de Siemens y el aprendizaje sig-
nificativo de Ausubel. Por su parte, en los referentes tedricos en gamificacion se destacan los
planteamientos de Torres (2018), en gamificacion y MLearning planteamientos de Ldpez et. al
(2018), en el drea de la formacién docente se destaca Amezcua (2018), en herramientas digi-
tales los postulados de Carcaiio (2021). Se sustenta metodoldgicamente desde el paradigma
sociocritico, enfoque cualitativo, su disefio se soporté en la Investigacion Accion; los sujetos
de estudio fueron 15 docentes de 6 instituciones educativas. Los instrumentos para diagnos-
ticar priorizan el grupo focal, observacion participante, el didlogo de saberes y la entrevista
a profundidad. Los hallazgos dan cuenta de la poca innovacion en la creacion de entornos
de gamificacion en el aula para favorecer el uso de los dispositivos moviles, la necesidad de
fomentar y consolidar procesos constantes de formacion docente que incluyan innovaciones
tecnoldgicas, se apunta a contribuir con procesos transformadores en las prdcticas pedago-
gicas y metodologias activas, para que los docentes pasen de un nivel explorador en TIC a un
nivel de innovacion, como sugiere las competencias TIC para el desarrollo profesional docente
emanada del Ministerio de Educacion Nacional.

PEDAGOGICAL ROUTE TO GAMIFY THE CLASSROOM, PRO-
MOTING MLEARNING IN EDUCATIONAL PRACTICE.

ABSTRACT

This research aimed to build a theoretical corpus for a teacher training pathway focused on the
creation of gamified classroom environments that promote the pedagogical use of mobile de-
vices. Framed within the field of Information and Communication Technologies (ICT), the study
was carried out in educational institutions in District 3 of Santa Marta, Colombia. The theoreti-
cal foundation is based on Siemens’ Connectivism and Ausubel’s Meaningful Learning, as well
as contributions from Torres (2018) on gamification, Lopez et al. (2018) on MLearning, Amez-
cua (2018) on teacher training, and Carcafio (2021) on digital tools. Methodologically, the re-
search follows a socio-critical paradigm with a qualitative approach, using Action Research as
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its design. The study involved 15 teachers from 6 institutions, and data collection instruments
included focus groups, participant observation, knowledge dialogue, and in-depth interviews.
The findings reveal limited innovation in the creation of gamified environments using mobile
devices in the classroom, highlighting the need for ongoing teacher training processes that in-
corporate technological innovations. The study seeks to contribute to transformative teaching
practices and active methodologies, encouraging teachers to move from an exploratory level
in ICT to an innovative one, as outlined in the ICT Competency Framework for Teachers from
the Ministry of National Education.

VOIE PEDAGOGIQUE POUR GAMIFIER LA SALLE DE CLASSE,
$R/CI)EI¥IOUVOIR LE MLEARNING DANS LES PRATIQUES EDUCA-

RESUME

Cette recherche visait a construire un corpus théorique pour une trajectoire de forma-
tion des enseignants axée sur la création d’environnements de classe gamifiés favorisant
l'utilisation pédagogique des appareils mobiles. Elle s’inscrit dans le cadre des Technologies
de I'lnformation et de la Communication (TIC) et a été menée dans des établissements éduca-
tifs de la localité 3 de Santa Marta, Colombie. La base théorique repose sur le connectivisme
de Siemens et I'apprentissage significatif d’Ausubel, ainsi que sur les apports de Torres (2018)
en gamification, de Lépez et al. (2018) en MLearning, dAmezcua (2018) en formation des
enseignants, et de Carcafio (2021) sur les outils numériques. Sur le plan méthodologique, la
recherche adopte un paradigme socio-critique, avec une approche qualitative et un design
basé sur la recherche-action. Quinze enseignants de six établissements ont participé a I'étude,
a travers des instruments tels que les groupes focaux, l'observation participante, le dialogue
des savoirs et les entretiens en profondeur. Les résultats révélent une faible innovation dans
la création d’environnements gamifiés utilisant les appareils mobiles en classe, soulignant la
nécessité de processus continus de formation des enseignants intégrant des innovations tech-
nologiques. L’étude vise a contribuer a des pratiques pédagogiques transformatrices et a des
meéthodologies actives, encourageant les enseignants a passer d’un niveau exploratoire a un
niveau innovant dans l'usage des TIC, conformément au Cadre de Compétences TIC pour les
enseignants établi par le Ministére de I'Education Nationale.

I. INTRODUCCION generar habilidades y aprendizaje mas
significativos, colaborativo y auténo-
mo La escasa innovaciéon pedagogica,

El problema en su especificidad  se ve evidenciada en el ranking de ca-

tiene que ver con la ausencia de alter-
nativas pedagogicas que permitan me-
jorar la calidad educativa y a la esca-
sa cultura de la innovacién hacia una
ensefianza; atrayente, transformado-
ra, que conciba una alianza educativa
entre juego y aprendizaje, como es-
trategia de motivacién, que se apoye
en herramientas digitales y favorezcan
uso dispositivos moviles encaminada a

lidad, el departamento del Magdale-
na se encuentra ubicado entre los ul-
timos lugares segun la medicién de las
pruebas estandarizadas saber puesto
31 entre 32 departamentos que tiene
Colombia con solo el 12% de los es-
tudiantes con buenos resultados se-
gun Ministerio de Educacién Nacional
(MEN 2019), Dichas practicas de aula
no se conciben mediadas por las TIC,

Mot clefes:
gamification, par-
cours pédagogique,
formation des enseig-
nants, outils numéri-
ques, m-learning.
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TAC, TEP TRIC, especificamente la gamificacién
desde su componente digital lo que genera un
desequilibrio pedagdgico dado que los estu-
diantes en la sociedad de la informacién son
multimediales, avezados digitales, Por tanto, no
encuentran interés en lo que brinda la escuela 'y
deben ser motivados por nuevas estrategias de
ensefianza- aprendizaje.
Al respecto Sangra (2020), Afirma que:

“La innovacion educativa toma rele-
vancia ante las problematicas y los
cambios acelerados que este pa-
norama ha ocasionado en el ambi-
to educativo, especialmente en los
paises en desarrollo. El traslado de
la educacion presencial a la virtual y
el uso cotidiano de los dispositivos
electronicos como medios de ense-
flanza y aprendizaje evidenciaron la
necesidad de replantear las formas
y métodos de ensefianza-aprendiza-
je, la formacion de docentes y alum-
nos, las vias de financiamiento vy el
rol social de las instituciones edu-
cativas” (Ramirez Montoya, 2020),
Pag. 4.

De seguir el problema, se presentaran con-
secuencias relacionadas con el aumento de la
resistencia en torno a las potencialidades peda-
gbgicas o el valor de la gamificacion como herra-
mienta educativa, con escasa democratizacion y
con una marcada violencia simbdlica sobre el
tipo de conocimientos y habilidades se desarro-
[lan en el aula. Como alternativa de solucidn, se
hacen perentorios procesos de formaciéon do-
cente que apunten al desarrollo de competen-
cias para el desarrollo profesional del docente,
gue redunden en novedosas acciones pedagd-
gicas, transformadoras al aprovechamiento de
las herramientas digitales, la gamificacion, la
educacion hibrida, favorezcan el uso de los dis-
positivos moviles aprovechando su portabilidad,
ubicuidad, interactividad como estrategia didac-
tica innovadora para transformar las practicas
de aula hacia aprendizajes mas significativos.

La investigacién apunté a cumplir los pro-
positos de la investigacién de construir un cor-
pus tedrico sobre una ruta de formacién docen-
te para la creacién de entornos de gamificacién
en el aula que facilite, promueva y optimice el
proceso enseflanza y el aprendizaje favorecien-
do el uso de los dispositivos moviles y de propo-
sitos especificos con los que se busca; develar
las practicas de aula mediadas desde entornos

de gamificacién escolar, en respuesta a la nueva
realidad escolar, reducir la resistencia de algu-
nos docentes en la utilizacion de herramientas
digitales, al uso de los dispositivos moviles en
el proceso de ensefianza aprendizaje, hacia una
educacidn hibrida y ejecutar un plan de forma-
cion docente que fortalezca competencias TIC,
TAC, TEP.

La investigacion se hace perentoria dado
gue responde a las exigencias educativas vy la
necesidad de realizar transformaciones sustan-
ciales en los estilos de ensefianza aprendizaje,
de igual modo, promover en los docentes una
cultura de innovacién, la mejora continua, alter-
nativas que se adapten, es decir, formar para la
vida, vy la vida de hoy requiere desarrollar nue-
vas competencias, habilidades, la tendencia en
el mundo actual es la incorporacién de tecnolo-
gia movil, juegos, videojuegos, sin embargo, la
escuela no puede estar ajena, debe asumir pro-
cesos transformadores que conlleven a la mejo-
ra las practicas educativas.

Il. BASES TEORICAS

Los entornos de gamificacion, las herra-
mientas digitales, se convertiran en estrategias
didacticas dadas sus caracteristicas, para gene-
rar sentido pedagdgico desde una ruta pedagé-
gica. Para Beltran (2003), una ruta pedagodgica
constituye una herramienta basica para reflexio-
nar la practica docente desde unas bases teo-
ricas claras. Solo este tipo de reflexion puede
darle a la construccion de conocimiento peda-
gdgico una base real. El saber reflexivo implica
ser capaz de cuestionarse como maestro, mirar
objetivamente fortalezas y expectativas de la
propia practica.

La ruta pedagogica apoyadas en las (TIC)
Tecnologias de la informacién y la comunica-
cion como herramientas tecnoldgicas digitales
poseen potencialidades como resalta Grande
(2016), por su ubicuidad, accesibilidad, interco-
nexion a la informacién online (pag. 7), para Ro-
blizo y Cdézar (2015), es un fendmeno revolucio-
nario, impactante y cambiante, que abarca tanto
lo técnico como lo social. Por su partes las TAC
Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento
tienen correspondencia uso didactico de las TIC
en el contexto educativo, para Fernandez et., al.
(2018), implica conocer y de explorar los posi-
bles usos didacticos y un giro a la educacién, se-
gun Suarez (2023), pueden incluir; plataformas
de gestién del aprendizaje, recursos educativos
digitales interactivos para Marin-Diaz y Cabero-
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Almenara (2019), herramientas de aprendizaje
basadas en juegos que se pueden organizar, re-
gistrar, almacenar y compartir en tiempo real to-
dos los cambios que se estan viviendo y partici-
par de una manera activa en ellos sin necesidad
de pertenecer a un grupo organizado o estar
cursando algln programa académico especifico
Frias (2017). Aclara Valencia (2023), a propdsito
de las TIC TAC TEP TRIC que jugaran un papel de
mediadora en la construccién del conocimiento
y lainteraccién social con un el aprendizaje cada
vez es mas ubicuo. Hernandez (2022), destaca la
influencia de las para el aprendizaje colaborati-
vo cuando manifiesta que:

“El trabajo colaborativo y las TIC
como TAC, TEP y TRIC. Se encontrd
que este enfoque mejora el aprendi-
zaje de los estudiantes en compara-
cion con el aula tradicional, siempre
y cuando exista una planificacion
curricular adecuada que garantice
interacciones significativas entre
estudiantes y actividades, asi como
entre estudiantes y docentes, para
facilitar el aprendizaje activo” (pag.
165),.

Asimismo la teoria del conectivismo inte-
gra principios de las teorias de caos, redes, com-
plejidad y auto-organizacion. Segun la teoria del
conectivismo de Simmens (2004), el modelo de
conectivismo se basa en una teoria creativa del
conocimiento, el modelo de sistema educativo
que se ensefia, ya creados por anticipado y po-
nen en una linea de la manera. El aprendizaje
es un proceso cambiante, las conexiones que
permiten aprender mas y tienen mayor impor-
tancia, Tumino M., Bournissen J citando a Sie-
mens (2004), Para esta investigacion, esta teoria
resulta fundamental dado que, tanto docentes
como estudiantes estan en capacidad de crear
redes para compartir conocimiento a través de
conexiones especificas.

Por su parte la teoria del Aprendizaje Sig-
nificativo aclara que influyen en el aprendizaje
los saberes previos, una interaccion entre los
conocimientos mas significativos de la estructu-
ra cognitiva y los nuevos conocimientos. En ese
sentido Yaulema, et. al, (2023), destaca:

“el proceso de aprendizaje es mas
efectivo cuando los nuevos concep-
tos y conocimientos se relacionan
de manera relevante y sustantiva
con la estructura cognitiva ya exis-

tente en el estudiante; esto implica
gue el estudiante establezca cone-
xiones entre los conceptos nuevos
y sus conocimientos o experiencias
previos, en lugar de simplemente
memorizar informacion de manera
aislada” Pag. 244

Para esta investigacién, partiendo de que
los estudiantes son nativos digitales, con sabe-
res previos, sumado a nuevas conceptualiza-
ciones permite desarrollar un aprendizaje que
tenga sentido, de acuerdo a sus motivaciones e
intereses. Se pretenden generar aprendizajes,
utiles, duraderos a partir de la experiencia que
viven los estudiantes cuando se gamifica el aula.

Asimismo, con los entornos de gamifica-
cion en el aula, se aprovechan juegos digita-
les, videojuegos, recompensas; interactividad,
portabilidad, ubicuidad para acceder al cono-
cimiento, ademads, elemento motivador para
los estudiantes, quienes deben tomar un papel
protagdnico, segun las aportaciones que en el
campo educativo marcan las teorias constructi-
vistas (Piaget, 1967; Vygotski, 1934) en ese mis-
mo sentido, los docentes juegan un rol esencial
para implementar metodologias activas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje: Para Galin-
do (2024),

“Si el objetivo de la gamificacién es
incidir en la motivaciéon de alguien
para conseguir que tenga un com-
portamiento determinado, este
usuario deberia estar en el centro
de la definicion y del pensamiento
de quien disefia una accion gamifi-
cada. Gamificar es hacer vivir expe-
riencias de juego en un entorno no
lUdico. La gamificacién se mide por
el disfrute del jugador durante el
proceso” pag. 55

En el marco de la gamificacién y la for-
macion docente; Amezcua & Amezcua (2018),
manifiestan que son pocos los docentes que
se aventuran al disefo y puesta en practica
propuestas didacticas gamificadas, debido a la
escasa formacién académica en materia de ga-
mificacion. (Lopez et. Al. 2018), expresa que la
gamificacion como metodologia de ensefianza-
aprendizaje deberia formar una parte indispen-
sable en la formacion pedagdgica de los futuros
docentes Torres-Toukoumidis (2018), Garcia,
Bonilla (2018), Pefialva, Aguaded (2018), Oce-
ja, Gonzalez (2018), Ruiz et., al. (2018), opinan
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que la formacion docente se hace perentoria y
permanente, el uso de TIC, la competencia y la
alfabetizacion digital, son fundamentales, la in-
corporacién de los juegos son un gran reto de
innovacion.

El MEN (2013), en su guia competencias
TIC para el Desarrollo profesional docente de-
fine que la formacién docente es un proceso
de aprendizaje, que involucra las acciones de
aprender a ensefiar y ensefiar a aprender, a tra-
vés del cual se desarrollan competencias profe-
sionales y personales que permitirdn a los do-
centes impactar favorablemente los contextos
educativos. A continuacion, se muestra el gra-
fico de pentdgono de competencias TIC para el
desarrollo profesional docente en el que el do-
cente debe pasar por varios niveles para llegar a
ser innovador.

Competencia Tecnoldgica

INTEGRADOR

INNOVADOR

[lustracién 1 Pentagono de competencias TIC para el desa-
rrollo profesional docente. MEN (2013)

Desde una vision abarcadora entre gami-
ficacién y herramientas digitales Moya (2018),
expresa que estas herramientas digitales y vir-
tuales acortan la distancia. Para Obando (2018),
la gamificacién requiere de la tecnologia para
constituir su esencia. El uso de las herramien-
tas digitales segin Garcia (2020), implica tener
un conjunto de habilidades genéricas y especi-
ficas de la propia profesion docente, para Igle-
sias (2013), mejora la capacidad de aprender
a aprender, para Fernandez (2018), se ha con-
vertido en una forma de vida en los distintos
contextos sociales. Para esta investigacion la
relevancia resalta en la posibilidad de planificar,
buscar, disefiar y evaluar contenidos educativos
con alto grado de interactividad.

En lo que respecta a los procesos de gami-
ficacion en el aula y la utilizacion de dispositivos

moviles Beltran (2018), Mafias (2018), Pefialva,
Aguaded (2018), Lopez et. al (2018), Aguilar, L6-
pez (2018), Suarez- Manzano (2018), manifies-
tan la necesidad de gamificar la clase y aprender
de una manera mas dinamica, que los videojue-
gos han potenciado el desarrollo de los disposi-
tivos moviles, que el Mobile MLearning facilita
la construccion del conocimiento, el desarrollo
de destrezas o habilidades favorecen un apren-
dizaje flexible. Desde la investigacidon se propicia
la formacién docente para gamificar favorecien-
do la adquisicion de habilidades que conlleven a
crear entornos de gamificacién interactivos que
motivan a los estudiantes y que generen apren-
dizaje en doble sentido, docentes que ensefian
y que constantemente aprenden y transforman
SU praxis.

CompetenciasTIC parael
desarrollo profesional
docente

= | wardwal Edueanla
TAC: r&cnnlnqjm:el' | |
Conocimiento |
nuc Tecne ulusras dela

HERRAMIENTAS
telacion, Informacion

Comunk'a:lén evoucio
FDRMAWN
|
TEP: Tecnologias del - RUTA
Empndemm!m.o yla PEDAGOGICA

PAMGAM\FICAR / ‘ Ubicuida
|
[ Aprendizaje significativa | / R EATHS
(Ausut k-\l |
"““"‘ Portabilida

/ GAMIFICACIO

[ aia = ~

| motivacion | Recomoensa
\

)

-

[lustracién 2 Representacion marco conceptual. Fuente:
Elaboracién propia

Ill. HORIZONTE METODOLOGICO

El proceso de indagacion se realizd bajo los
preceptos del paradigma sociocritico con enfo-
que cualitativo a la luz de Hernandez Sampieri
(2014), la accién indagatoria se mueve de ma-
nera dindmica en ambos sentidos: entre los he-
chos y su investigacidn, y que resulta un proceso
circular, proporciona profundidad a los datos,
dispersién, riqueza interpretativa, contextualiza-
cién del ambiente y experiencias Unicas.

En la investigacion cualitativa, la naturaleza
de las relaciones entre el investigador y el cono-
cimiento Rodriguez et, al, (2022) expresa:

“Se asume que el conocimiento es
una creacién compartida a partir de
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la interaccidn entre el investigador y
el investigado, en la cual, los valores
median o influyen la generacién del
conocimiento; lo que hace necesa-
rio “meterse en la realidad”, objeto
de analisis, para poder comprender-
la tanto en su ldogica interna como
en su especificidad. La subjetividad
y la intersubjetividad se conciben,
entonces, como los medios e instru-
mentos por excelencia para conocer
las realidades humanas” Pag. 156

El propdsito y ventaja de su uso, brinda al
investigador un horizonte mas claro de lo que se
pretende comprender a través de la aplicacion
de las técnicas e instrumentos que permiten
generar ideas nuevas que se van formulando y
reformulando de manera dindmica conforme
avanza, permitiendo con ello la toma de nuevas
decisiones.

- %
| investigador
cualitative |
debe bloguear

qarticularidat

—
“Concibe 1a
(
miltiples
perspectivas
atendiendola |
diversidad y

llustracién 3 Caracteristicas de la investigacién cualitativa.
Fuente: De la Cuesta Benjumea, C. (1997). Taylor & Bog-
dan (1996)

En este orden de ideas, como método la
Investigacidn Accion Pedagogica permite cons-
truir la accion pedagodgica y convierte al maes-
tro en investigador. Para Lévano, et al., (2019),
el docente cumple un doble rol, las labores de
ensefianza- aprendizaje e investiga sobre su pro-
pia practica. Asimismo, es un estudio aplicado;
donde estan implicitas las rutas para cumplir a
los propdsitos, 0 mejorar una situacién especi-
fica. En este sentido, luego de un rastreo biblio-
grafico (Vargas, 2009, p. 3), pretendio investigar
la practica pedagodgica para transformar. La in-

vestigacion- accién pedagdgica es una variante
del modelo de investigacion educativa que se
orienta a transformar la practica pedagdgica
personal del docente. El alcance de tipo inter-
ventivo apunta a la solucién a un problema prac-
tico, es decir, la forma de ensefiar, por ello, una
ruta pedagdgica que facilite, promueva y opti-
mice la ensefianza y el aprendizaje de docentes
y estudiantes a través del uso de los dispositivos
moviles, en consecuencia, la reconfiguracion de
la vision del aula como un entorno de gamifi-
cacion. En cuanto a los sujetos de estudio, los
grupos focales como técnica especifica de la in-
vestigacion accién participativa estd orientada a
la obtencidon de informacién cualitativa dentro
de la categoria mas amplias de entrevistas gru-
pales Bertoldi et al., (2006),. Asi pues, se contd
con docentes de siete instituciones 3 de Santa
Marta, por conveniencia 14 docentes capacidad
para multiplicar procesos.

Con respecto a los instrumentos de reco-
leccion de datos para el diagndstico, se eligio la
observacion participante que prioriza la directa
relacién con lo que se investiga, creando condi-
ciones para realizar reflexiones pedagdgicas lo
que ha llevado a repensar los procesos acadé-
micos. Para Cerda-Gutiérrez (1991), la observa-
cién participante es una de las premisas consis-
te en pasar el mayor tiempo con los individuos
y vivir del mismo modo que ellos. Por su parte
el Didlogo de saberes es un método cualitati-
VO que busca comprender, sintetizar, teorizar y
contextualizar el conocimiento; mediante la re-
flexién y discusién de los distintos actores, Para
Hernandez, Lemus, Carratald y Orozco (2017),
se trata de generar conocimiento sobre costum-
bres, experiencias y lecciones aprendidas, bus-
cando la comprension de los fenémenos. Desde
la investigacion el didlogo de saberes permitio
comprender la realidad educativa, su praxis, los
fendmenos que ocurren en el aula, las viven-
cias que han tenido los estudiantes, docentes
y el papel de los dispositivos moviles en dichas
transformaciones.

Para el analisis de datos cualitativos La
triangulacion de fuentes permitid que los datos
observacionales, datos de dialogo de saberes y
los obtenidos del andlisis documental se codi-
fiquen y se analicen por separado y posterior-
mente se puedan cotejar para generar validez a
los hallazgos obtenidos. De igual forma, se hace
triangulacion por cada estamento indagado. Se
tienen en cuenta categorias emergentes y co-
dificacion. Para Avila (2019), la triangulacion es
considerada como un procedimiento que con-
siste en recoger y analizar datos, desde distintos
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angulos, a fin de contrastarlos e interpretarlos,
contribuye a elevar la objetividad del analisis
de los datos y a ganar una relativa mayor credi-
bilidad de los. Asi pues, se hizo categorizacion,
estructuracion, codificaciéon de la informacion lo
qgue conllevo a un proceso riguroso de teoriza-
cion donde emergen nuevas representaciones y
conceptualizaciones.

CRONOGRAMA PARADIGMA:
SOCIOCRITICO
FASE DE CUMPLIMIENTO

DIAGNOSTICO ENFOQUE:
DISENO CUALITATIVO
EJECUCION
EVALUACION o
METODOLOGIA

TECNICAS DE ANALISIS:
TRIANGULACION DISENO:
CATEGORIAS EMERGENTES INVESTIGACION

CODIFICACION ACCION PEDAGOGICA

TECNICAS DE RECOLECCION

DE DATOS: SUJETOS DE ESTUDIO: 14

. GRUPO FOCAL, DIALOGO DE DOCENTE INSTITUCIONES
SABERES, OBSERVACION LOCALIDAD 3 SANTA
PARTICIPANTES ENTREVIST MARTA
A PROFUNDIDAD

llustraciéon 4 Marco metodoldégico Fuente: Hernandez
Sampieri (2014)

IV. DISCUSION DE LOS HALLAZGOS

Las narrativas observacionales de carac-
terizacion de las practicas de aula a través de
diarios de campo relacionadas con el propo-
sito especifico de develar las practicas de aula
mediadas desde entornos de gamificacion es-
colar, en respuesta a la nueva realidad escolar
en su analisis permite destacar que se cuenta
con condiciones favorables para realizar proce-
so transformadores, a partir de un proceso de
formacién docente que promueva, optimice el
uso de las herramientas digitales de las tecno-
logias TIC TAC Y TEP es decir, tecnologias apli-
cadas a la educacién, del empoderamiento vy la
participacion. En ese sentido, algunos docentes
tienen habilidades que les permiten ser multipli-
cadores de procesos transformadores, otros en
un nivel de exploracién con alta disposicion para
cambiar a un nivel integrador e innovador de las
TIC TAC Y TEP, es decir, pretenden transformar
su rol, democratizar el aula, dar participacion
en procesos de disefio de secuencias didacticas,
para aprendizaje significativo colaborativos y au-
tonomos.

Docentes laboran en

Usode herramientas
universidades

H i digitales
Conlexto pedagogia | H

Procesos incipientes
Wradiconal 9 RELACIONES Y DESCRIPCION H P
CONEXIONES DETALLADA

C PRACTICASDE AULA LOCALIDAD 3)

nivel intogrador TIC @ ‘
yREFLE)(\ONESV (OBSERVACION
) AnaLsS OBUETIVAS
B T practica
Ausencia estrategias ‘ MNecesidad crear

Tic ‘comunidades aptendizale

Nocesidad docroar

i Algunas instituciones
entomos de interaccion

; i rurales
Larelacion maostro ¢

i Nohay una apropiacion
alumno; jerarauia

tecnologia.

Docentes con capacidades
: ¢ ablertos al cambio
i i Ausenciaculturade
©  innovacion

Nivel explorador TIC )

Pocaconectividad €)

[ ]
®
‘ Deseos transformar su
®

[lustracion 5 Representacion hallazgos 1 propdsito especi-
fico. Fuente: Elaboracion propia

El analisis de hallazgos del segundo propo-
sito especifico de reducir la resistencia de docen-
tes en la utilizacion de herramientas digitales, y
los dispositivos moviles, hacia una educacion
hibrida, se ha logrado a través de la sensibiliza-
cién en el uso de wordwall, educaplay, kahoot,
power point. Este propdsito estda encadenado
en coherencia con la formacion, en ese sentido,
un docente capacitado se empodera, se apropia
y tiene la facilidad para disminuir la resistencia,
los temores, es decir, la tecnofobia.

RETROALIMENTACION CAPACITACION

Mayor motivacion Power Point
Mayor participacion Wordwall

Evaluacion constante Educaplay

Evaluar contexto Kahoot
REDUCIR
RESISTENCIA

DOCENTE

HERRAMIENTAS
DIGITALES Y
MLEARNING

CREACION DE

REPOSITORIOS
—————e Actividades interactivas

IMPLEMENTACGION
Trabajo por bases o estacionese———

Co-diseno de estudiantes - —® Juegos

— f————=  Desafios

Trabajo colaborativo

trabajo en equipo ——a Disenos amigables

[lustracion 6 Representacion hallazgos 2 propdsito especi-
fico. Fuente: Elaboracion propia

El analisis de hallazgos del tercer propdsi-
to especifico destaca que la formacién docente
debe ser constante, lograr integrar las TIC, TAC,
TEP en secuencias didacticas innovadoras con
alta interaccién; juegos, competencia, recom-
pensas, retroalimentacion. La ensefianza apren-
dizaje en doble via, lo mismo que el trabajo en
equipo, para la transformacién de las practicas
pedagodgicas
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HERRAMIENTAS
DIGITALES

thMA[:IllN

llustracion 7 Representacion hallazgos 3 propdsito especi-
fico. Fuente: Elaboracion propia

El cuarto propdsito especifico; evaluar las
bondades de los entornos de gamificacion en el
aula para favorecer MLearning en las practicas
de aula orientadas hacia el aprendizaje, signifi-
cativo, colaborativo y auténomo, validan hallaz-
gos de la implementacion de la formacién do-
cente a través de una entrevista a profundidad a
informantes claves

Los avances que se
han evidenciado

reflejfan queyano  La colaboracion de
sienten temoro  |os estudiantes en el

diserio de estas
estrategias s

Con los juegos se logra
motivacion.
participacian,
colabaracian, trabajo
e&n equipo, tiene
mejores resUitados y se

rechazo hacia el
aprendizaje o la
utilizaciénde las  importante porque

herramientas también se aprende variedad de recursos
evidencian en los digitales gnugp el aprendizaje demal
sfutilEnizs profunda, interactiva y
&5, 5uventajas es la 1 / )
d de tener informacion \
ial. explicita, permiten INFORMANTE

aluacion interactiva CLAVE #4

divertida Ketas herramientas p

el pensamiento cri
ENTREVISTA A PROFUNDIDAD resolucion de pro
ar las ventajas deluso gy Cvaluar bondades de los

INFoRManTE—  3sdmen unrol ma
GRUEEEECIE TR PSR, entornos de gamificacion [
wnte de hoy aprende Sl

distinto
/ INFORMANTE

6nno debe sequir en su G
Si6n de trasmisiony
Jceién dela violencia
lica un proceso de
cién hacia una cultura
213 innovacién

Integrar estas herrar
nuestra planific
curricular, Evaluar
constantements r

~ estrategiac

Los estudiantes se han
involucrada en el proceso
partcipando actwamente
en Juegas, hemosogrado
queel aprendizaje sea
significativo

——— !
interactivas, han
generado mayor
motivacian y
partielpacin, mejoranda
suimplicacien en [z
olases

Las herramientas
digitales y ia
gamificacibn permiten
adaptar 1os contendas
adistinos remas de
aprendizaje y estilos,

llustracion 8 Representacion hallazgos 4 propdsito especi-
fico. Fuente: Elaboracion propia

Categorizacion

El proceso cualitativo en su etapa de cate-
gorizacion ha clasificado los datos en categorias
para dar significado y enriquecimiento concep-
tual, en este sentido, categorizar implica reducir
lainformaciény conceptualizar de manera clave,
para ello, se han agrupado en categorias aprio-
risticas, se desencadenan subcategorias y frases
clave suministrada por informante clave, del
mismo modo, la entrevista a profundidad per-
mite que emerjan nuevas conceptualizaciones.
Precisamente, este proceso permite analizar da-
tos junto con la estructuracién y la triangulacién

lo que conlleva a conocer distintas perspectivas
de los informantes claves, en ese sentido, se pri-
vilegia la recoleccién reduccién visualizacion de

datos y conclusiones.

EMERGE
Motivacion

Y i
ke
Subcategorias *
Categoria
‘5 . 5 g
g
Aprendiz: momento, & . "y Categoria, o
g / categoria \Cate@Orizacion|, o crness 7
G4 Mlearging digitales 1S
S g =4
) a
i & Categoria -
= “ Formacién Sine

_docente

Subcategorias
. 4 . 4 3

EMERGE

Compstencies
TIC, TAC, TEP

llustracién 9 Categorizacion. Fuente: Elaborauon propia

Estructuracion

Luego del proceso que agrupa y reduce de
la informacidn recolectada, se realizé la estruc-
turacion, un proceso interpretativo de la infor-
macion recolectada a partir de la entrevista pro-
fundidad que permitio clasificar para contrastar,
triangular y favorecer una eficaz teorizacion. En
ese sentido, el proceso de estructuracion en la
investigacién cualitativa ha permitido articular
de manera coherente y secuencial la informa-
cidon para graficar de acuerdo a las categorias y
la relacion que establecen entre ellas, como se
expresa:

Relacién entre categorias
Informante clave # 4

Docentes se
mativan con

e GAMIFICAR
""" e \“Sﬁfﬂfﬂ;"‘ EL AVLA
z e I

=
" _ chnk:réﬂ =
8 ot s ot
=, 1” mp:mpa-nmmd- sate
los otror.

Evaluar pagando. L
pora ser mis —~_-
reativos

- nNecesidades

[lustracion 10 Relacion categorias informante clave. Fuen-
te Elaboracion propia
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Triangulacion.

Este proceso permitidé la comparaciéon de
los datos, facilitd la utilizacion de diversas estra-
tegias al analizar un mismo fendmeno, en ese
sentido, se apoya una variedad de perspectivas
de la realidad, ello favorece el incremento de la
validez y solidez de los hallazgos, se toman cua-
tro categorias y subcategorias para triangular
desde los hallazgos arrojados por la entrevista
a profundidad y el grupo focal, a parir de la in-
terpretacion realizada por quien investiga sobre
la informacion suministrada teniendo cuenta las
multiples perspectivas que permiten enriquecer
el proceso.

Teorizacion.

En cuanto a las transformaciones en las
practicas pedagodgicas, la relacion alumno-
maestro, el rol de actores y partiendo del mo-
mento inicial hasta la validacion de la propues-
ta, se han notado cambios significativos desde
la perspectiva del docente que disefia y ha per-
mitido, aunque de manera leve la participacion
de los estudiante en el codisefio de secuencia
didacticas, al ser los alumnos son avezados, na-
tivos digitales, ha quitado al docente la barrera
de las relaciones jerarquicas en la construccion
e implementacion de actividades interactivas.

Con metodol ogias activas como
la gamificacion, |a participacian ~ 5©°"

ylamotivacion crece

Provocacion para
prendizajes mas
significativas, calaborativos

MO TIVACION ¥ Fomentadoa interac tividad,
TICRACION aumentando el compromiso

1 Propiciando la creatividady la

T resolucion de problemas

Repositorio actividades ok SEORHARION Teorizacion - Bl

< aers o« paicart: Usanoo

e crica Gamificacidn en el aula ~
RoLoe

a. DoocENTE
hahilidades digitales, — —

Entornos de gamificacion Oisefia de juegos y
enelauacomoun aliado  3°Uvidades querefuercen

Acompaiiante del procesa
de ensefianza
cancepLos

llustraciéon 11 Teorizacion gamificacion en el aula. Fuente
Elaboracién propia

Las herramientas digitales usadas en el
proceso de formacion docente tres tienen alta
conectividad para generar interactividad, sin
embargo, se debe resaltar que también se pue-
de trabajar offline, es decir, herramientas per-
miten realizar interacciones, juegos, sin estar
conectado a la internet, aunque requieren de
mayor esfuerzo, preparacién, aprestamiento,
no obstante, tienen como fortaleza, como valor

agregado que se pueden se pueda multiplicar
estas experiencias en zonas rurales de baja co-
nectividad.

Olimpiadas del

conocimiento %\

Colaboracion
docente

Online

TRANSFORMACION
S~ REPOSITORIO DE PRACTICA
ACTIVIDADES PEDAGOGICA

Transversalidad <% ,‘ '\ T /‘

TEORIZACION
EMERGE HFRRAMIENTAS 0 DochTESuAY

l / DIGITALES \

HABILIDADES
DOCENTES

| —

DISENO LUDICA

INTERACTIVIDAD' Cenniliis
interactivos

Personalizacién del
aprendizaje

Online
CONECTIVIDAD
\.Q/) Interactivas

ﬁ/go} >

CREATIVIDAD Computador USB  Televisores

[lustracién 12 Teorizaciéon herramientas digitales. Fuente
Elaboracién propia

Desde la subcategoria innovacion se ha
evidenciado un transito del equipo docente que
antes reconocia las tecnologias al que aplica una
amplia gama de ambientes de aprendizajes con-
textualizados, apropidandose de herramientas
buscando aprendizajes significativo, pensamien-
to critico, tienen en cuenta los intereses y ritmos
de los estudiantes privilegien el desarrollo cog-
nitivo, la produccién la reflexion y el uso de TIC
para fortalecer una cultura de la innovacién, la
retroalimentacion y el mejoramiento continuo.

No cultura buen uso Ritmos

}\ aprendizaje
pisvac —
A N > Aprendizaje
colaboratio
Nose aprovechan (ﬁ/ K_/\
potencialidades \ T / Nuevas ensefianzas
,Y TEORIZACION 5
l MLEARNING
/ \ &' Disefiador
\Q/)Amb\entesaprend\
B\J zajes

Elimina barrera g
de distancia Cultura de innovacién

Elimina barreras
de tiempo

SMARTPJONE 5| TABLETAS ~ SIPCY OTROS
PROHIBICION

llustracion 14 Teorizacién MLearning. Fuente Elaboracion
propia

Los ejercicios realizados con dispositivos
moviles de manera presencial o virtual, dada su
portabilidad y ubicuidad; interactividad ha sido
una de las contribuciones mas importantes, en
ese sentido, estas potencialidades han sido muy
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valiosas en el desarrollo de los programas de
formacién docente y en la utilizacion e imple-
mentacion de las olimpiadas del conocimiento.

V. CONCLUSIONES, REFLEXIONES E IMPLICA-
CIONES

La labor investigativa ha dejado retos vy
desafios, que permiten hacer constantes re-
flexiones acerca del proceso de transformacién
docente para que trascienda hasta abarcar el
horizonte curricular, la institucionalizacion de
iniciativas que involucren a docente, estudiantes
y padres de familia. Es trascendental mantener
altas expectativas, motivacién por transformar
las practicas de aula, a partir de la incorporacion
de herramientas didacticas como la gamificacion
en el aula. Estos desafios deben conducir a la
consolidacién de una cultura de innovacién que
propenda por la transformacion y la reflexion de
la propia praxis del docente que lo lleve a un ni-
vel de interaccién con metodologias activas que
promuevan el aprendizaje colaborativo autéono-
mo y significativo.

Es importante abrir espacios y reflexio-
nes para futuras investigaciones que apunten
a lineas de investigacion de incursion de las TIC
en el aula desde el aula invertida, gamificacion,
el pensamiento de disefio. Teniendo en cuenta
que la tecnologia por si sola no tiene la capaci-
dad de transformar los procesos de ensefianza,
aprendizaje, por ello, es deber de los docentes
de las generaciones actuales y venideras, estar
atento a nuevos paradigmas, e innovaciones de
los ambientes de aprendizaje. De igual forma, la
resistencia de los docentes solo se puede dismi-
nuir con programas de formacion docente, dia-
logo de saberes, que permitan nuevas concep-
tualizaciones, el acceso a herramientas digitales,
tecnologias y recursos para gamificar el aula. Las
metodologias activas y disefio de secuencias di-
dacticas consensuadas y colectivas, permitiran
potenciar aprendizajes colaborativos, autono-
mos, para una educacién de calidad.

Desde una construccion colectiva, for-
macién entre pares, los didlogos de saberes,
la escuela estd obligada a la transformacion. El
docente estd llamado a reconocer, integrar e
innovar utilizado herramientas digitales Se con-
cluye que un programa de formacion docente
que privilegie la integracion de las herramien-
tas digitales en la practica pedagdgica, la im-
plementacién los de entornos de gamificacion
tiene bondades que todo docente debe apro-

piar y aceptar sus desafios, aprovechando una
gama de potencialidades pedagdgicas que bien
utilizadas podrian favorecer el aprendizaje signi-
ficativo, colaborativo y auténomo. Un docente
disefiador de entorno de gamificacién en el aula
es capaz de propiciar ambientes de aprendizajes
gue favorezcan el desarrollo cognitivo, psicolégi-
co y social, permite la reflexién sobre el propio
aprendizaje y la produccion del conocimiento,
promueve una cultura del seguimiento, retroali-
mentacion y mejoramiento permanente, liderar
experiencias significativas que diferencian los
entornos de aprendizaje de acuerdo a las nece-
sidades y ritmos de cada estudiante, propician-
do una educacion mas inclusiva, crea una cultu-
ra de innovacion y comunidades de aprendizaje,
trabajo en redes que apunten hacia el desarrollo
del pensamiento critico.

En cuanto a los aportes de quien investiga
se destacan el abrir espacios para las impresio-
nes, la sensibilidades, la riqueza en interacciones
con los sujetos de estudios quienes permiten un
grado de satisfaccidn, un convencimiento de que
el trabajo en equipo, el liderazgo distribuido, las
innovaciones en el aula, la transformacioén de la
practica pedagdgica, permite acufiar una cultura
de la innovacién, desde donde se pueden pro-
mover procesos de formacion docente solidos,
propiciar ambiente de aprendizaje innovadores,
hacia una transformacion curricular. Se propi-
cia la socializacion de la de los resultados de la
investigacidn se escucharon opiniones diversas,
los docentes reconocen que no es un trabajo fa-
cil, que es muy arduo escuchar todas las voces,
tener la capacidad para una visién compartida
y desde unas metas comunes se puedan esta-
blecer ejercicios y actividades que conducen a
mejores procesos de formacion, que se reflejan
en los procesos de ensefianza aprendizaje y que
terminen favoreciendo ante todos los estudian-
tes.

Interactuar con los sujetos de estudios
permitid a quien investiga aumentar su horizon-
te académico e investigativo, cambiar y trans-
formarse desde su practica y direccidn escolar,
procurar una cultura de innovacion, constante
en la formacién docente, desarrollar constante-
mente didlogo de saberes que permitan una in-
teraccion que conlleve a compartir experiencias
significativas que puedan ser institucionalizadas.
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