UNIVERSIDAD

SIGLO

21

UNIVERSIDAD SIGLO 21
LICENCIATURA EN EDUCACION
TRABAJO FINAL DE GRADO

PLAN DE INTERVENCION

La gamificacion y las Tic como promotoras de aprendizajes significativos.

Autor/a: Silvina Garcia Ferrer
DNI: 26.687.932

Legajo: VEDU12159

Tutora: Mgter. Maria Clara Cunill

Buenos Aires, 14 de marzo de 2021



INDICE

RESUMEN ..ottt ettt bttt st abe bt eneeneneas 2
INTRODUGCCION ......couiiuireiriieeseeesesses sttt essasssesssnees 3
LINEA TEMATICA ESCOGIDA ......cooiirriireiieeineissiessesesssssssasssssssssssssssssssassssssseees 4
SINTESIS DE LA INSTITUCION SELECCIONADA ......cooooiiiieineieererieeineeneeseseeens 6
DAt0S GENEIAIES: ...t 6
Historia de 1a INSHITUCION: .........ccviiiieice e e 6
RV TS o o SR 8
LTS o USSR 9
BN 1] (1SS USTRS 9
DELIMITACION DE LA NECESIDAD OBJETO DE LA INTERVENCION ........... 10
OBJETIVO GENERAL ...ttt a e 15
OBJETIVOS ESPECIFICOS ...ttt ettt 15
JUSTIFICACION ..ottt bbb 16
MARCO TEORICO ..ottt 19
LaS TIC €N 18 BSCUEIA.........cveieieiecie s 20
Gamificacion en el &mbito edUCALIVO .........cccvviiiiiiiec 22
Aprendizaje SIGNIFICALIVO ........c.coveiiic i 26
PLAN DE TRABAUOD ..ottt sttt sttt sttt 28
ACHVIAAAES ...ttt sbe st st nenreas 28
FBSE L.t e e neennns 29
OS2ttt n e b s 29
e L F OO PP UPPPPPTO 33
(@0 g 0T r=1 1 1 - TR 35
RECUISOS ...ttt ettt et et e bt et e st e e e e e naee e 36
PIESUPUESTO ...ttt ne e 37
Y72 1[N T o] o OSSPSR 38
RESULTADOS ESPERADOS ...ttt snae e enna e 39
CONCLUSION ..ottt 40
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......ooueveeeeetieeeieeeesieee s sesis s sesisn s, 41



RESUMEN

En un escenario social en el que las tecnologias progresivamente van teniendo un
mayor protagonismo, el contexto educativo es un &mbito que no puede quedar exento de
su integracion. Un recurso muy interesante para introducir las TIC en las practicas
educativas es el de la gamificacion que funciona como una estrategia didactica

motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El presente trabajo aborda la gamificacion como herramienta para mejorar el proceso
de ensefianza — aprendizaje en el Instituto Santa Ana, a través de la capacitacion de sus
docentes. Se pretende trabajar nuevas metodologias y nuevas formas de impartir clases
que permitan a los estudiantes un aprendizaje méas significativo y la construccién de

conocimientos, acorde con la mision de esta institucion.

El objetivo principal de este plan de intervencion es formar a los y las docentes de
dicho Instituto, en lo que respecta a la gamificacion y las tic, con el fin de fortalecer las
practicas pedagdgicas, propiciando espacios que generen experiencias innovadoras,

fomenten el aprendizaje significativo y mejoren la calidad educativa.

Para ello se realizd una revision de la literatura tomando en consideracion las
referencias de diversos autores expertos en este tema. Se diseid un proceso de
capacitacion docente dividido en tres fases, con los principios de la gamificacion,
conceptos y dindmicas propias del disefio de juegos, los cuales al poner en préactica
estimularan y hardn maés atractiva la interaccion con el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Palabras clave: TIC, Gamificacion, Aprendizaje Significativo, Capacitacion.



INTRODUCCION

En las ultimas décadas, el mundo ha enfrentado cambios acelerados debido a la
creacion y uso de las nuevas tecnologias que han globalizado todo tipo de actividades, y
sobre todo, que han revolucionado los estandares competitivos en todos los &mbitos de

la vida, en donde la educacién no ha quedado exenta.

Es evidente que los docentes enfrentan nuevos retos, ya que al ser parte de la
sociedad del conocimiento y el cambio social que ello supone, debe existir una
adaptacion inmediata, y como en todas las demas profesiones, enfocarse hacia las

nuevas caracteristicas de los alumnos.

En este contexto se plantea el siguiente plan de intervencion para el Instituto Santa
Ana, ubicado en la provincia de Cordoba, que consiste en la identificacion de una
necesidad concreta de la institucion, para que a partir de objetivos definidos y
actividades precisas, se logre capacitar a los y las docentes en modelos de aprendizajes
innovadores como la gamificacion y las Tic, para adaptar la ensefianza a las necesidades

de los estudiantes de hoy que han crecido en torno a las nuevas tecnologias.

El fin de este trabajo es brindar herramientas que enriquezcan las practicas y las
metodologias de ensefianza, para adaptarlas a los nuevos contextos y garantizar, de este
modo, aprendizajes significativos. Asi el Instituto Santa Ana ofreceria una propuesta
superadora que lo lleve a diferenciarse de otras instituciones educativas, por cuanto
auspicia cambiar el paradigma de la ensefianza, focalizando en la motivacion de las y

los educandos, en lugar de la tradicional acumulacion de contenidos.



LINEA TEMATICA ESCOGIDA

La linea temética escogida es Modelos de Aprendizajes Innovadores. Se elige
realizar este plan de intervencion en relacion a la gamificacion y las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) para brindar, a los y las docentes del nivel primario
del Instituto Santa Ana, nuevas herramientas que permitan despertar la motivacion y

lograr en sus alumnos aprendizajes significativos.

Las nuevas generaciones viven intensamente la omnipresencia de las
tecnologias digitales, al punto que esto podria estar incluso modificando
sus destrezas cognitivas. En efecto, se trata de jovenes que no han
conocido el mundo sin Internet, y para los cuales las tecnologias digitales
son mediadoras de gran parte de sus experiencias (UNESCO, 2013, p.

14-15),

De este modo, la escuela en cuestion, se enfrenta a la necesidad de innovar en los
métodos pedagogicos si desean convocar y ser inspiradoras para las nuevas
generaciones de jovenes. Las preguntas que surgen, son: ;De qué forma los docentes
del nivel primario del Instituto Santa Ana se relacionan con estos Modelos de
Aprendizajes Innovadores? ¢Los modelos pedagdgicos actuales son utiles para motivar

a los estudiantes con el aprendizaje?

El impacto de las TIC en el ambito educativo cambid en el nifio, como sujeto de
aprendizaje, la forma de acceder al conocimiento. Como consecuencia, se plantea

continuamente la necesidad de incorporar a las clases, actividades innovadoras que le



permitan relacionarse con el contenido de manera creativa a través de una interaccion

positiva que fomente el aprendizaje significativo.

Esto implica pensar en nuevos modelos pedagogicos que trasciendan las formas
tradicionales de ensefianza, resulten principalmente mas flexibles, y de ser posible, mas
adecuados a los intereses y necesidades de los alumnos, segin la opinion de

Finquelievich y Prince (2008).

La relacién entre la linea tematica y la institucion elegida se fundamenta
principalmente en que esta institucion apela a laconstruccion colectiva del
conocimiento, desde el deseo, la curiosidad, el uso de nuevas tecnologias, el trabajo
compartido y la idoneidad del personal docente para formar integralmente a sus

alumnos.

Los docentes de la instituciébn en cuestion deben incorporar en sus practicas
pedagdgicas modelos de aprendizajes innovadores que puedan dar respuesta a lo
propuesto en el Proyecto Institucional, la formacion integral del hombre del nuevo
siglo, incorporando estrategias como la gamificacion y las TIC, como un medio ideal
para lograr aprendizajes significativos, adquirir habilidades y desarrollar buenas
actitudes que permitan ampliar los horizontes de la escuela y potenciar en los alumnos

el pensamiento critico, reflexivo y autonomo.



SINTESIS DE LA INSTITUCION SELECCIONADA
La institucion seleccionada para llevar a cabo el plan de intervencion es el Instituto
Santa Ana. Este es un colegio bilingle (Castellano — Inglés). Bachiller con orientacion
en Humanidades y Ciencias Sociales especializada en idiomas. Mixto, laico, de doble

escolaridad y con una trayectoria desde 1980 en Cordoba (H2isa, 2014).

Esta ubicado en la zona noroeste de la ciudad de Cordoba, aproximadamente, a 7
kilometros del centro de la ciudad, en el limite norte del barrio Arglello, Provincia de

Cordoba, Argentina.

Datos generales:

Direccion: Ricardo Rojas 7253. Arglello, Cérdoba, Argentina.
e Teléfono: 03543 42-0449

e E-mail: info@institutosantaana.edu.ar

e E-mail del director general: bergelrd@yahoo.com.ar

e Péagina Web: www.institutosantaana.edu.ar

Facebook: www.facebook.com/SantaAnalnstituto/? rdc=1& rdr

Historia de la Institucion:

En el afio 1980, con el objetivo de brindar una educacién bilinglie que cubriera las
necesidades y expectativas de varias familias de la zona, se origina esta institucion
educativa. En un principio se constituye como sociedad an6nima, compuesta por tres
inversores: uno, encargado del aspecto pedagdgico, y dos del administrativo. Con el
tiempo se fueron yendo los inversores, de modo tal que hacia el afio 2008 solo quedaba

uno de los fundadores.


mailto:info@institutosantaana.edu.ar
mailto:bergelrd@yahoo.com.ar
http://www.institutosantaana.edu.ar/
http://www.facebook.com/SantaAnaInstituto/?_rdc=1&_rdr

El lugar en donde actualmente se encuentra ubicada la institucion, fue seleccionado
porque se necesitaba un amplio espacio verde que permitiera desarrollar actividades en
contacto con la naturaleza, atendiendo de esta manera al concepto de ecologia, que ya se
vislumbraba como llamado de atencion a la necesidad de reflexion sobre la relacion del

hombre con la naturaleza.

Primero se adquiri6 una propiedad compuesta por una casona amplia y un gran
espacio verde donde comenzaron a funcionar las aulas y las dependencias
administrativas. Posteriormente, se construyd el edificio principal, se adapt6 la casona a

oficinas y se adosaron nuevas zonas para el comedor y la sala de Computacion.

Las actividades comenzaron en marzo de 1980 con la sala de jardin de infantes,
primer y segundo grado, con un total de 52 alumnos, donde la modalidad siempre fue de
doble escolaridad, con el dictado de los contenidos de Castellano por la mafiana y los de

Inglés por la tarde.

En 1982, la escuela recibid la resolucion de la adscripcion a la ensefianza oficial. En
ese mismo afo, se construyé el Proyecto Educativo Institucional (PEI), el cual se trazé
alrededor de la ensefianza bilinglie de doble escolaridad, atendiendo en especial a una
educacion personalizada, con base en el constructivismo y en estrecha relacion con los

valores humanos con postulados fundacionales humanisticos.

En 1984 se incorpord un director para el nivel secundario; ademas, se inauguré el
edificio para la educacion primaria, donde actualmente se encuentran las aulas para

primaria y secundaria. Luego, se incorpord un director de nivel inicial.



Entre los afios 1990 y 2000, se vio afectada la imagen y el prestigio de la institucion.
Ideas como que "el secundario era facil"y que "en los alumnos habia muchos
problemas de conducta™” provocaron un descenso de la matricula. Para revertir esta
situacion, se generd un plan de trabajo con el foco en la redefinicion de la modalidad

pedagogica, el perfil de alumno, la familia y los docentes.

En el afio 2017, se sumd a las instalaciones una nueva casona antigua con un salén
de usos multiples, dos anexos de uso general, un amplio patio delantero y otro trasero.

En el mismo afio, se incorpord una segunda division en sala de 3 afios.

Actualmente, ha tomado un punto central el proyecto de mejora institucional,
particularmente a nivel directivo y de crecimiento institucional, proyectando las dos

divisiones.

Vision:

Con respecto a lavision de la institucion, es una escuela que considera a cada
alumno como un ser Unico e irrepetible. Se respeta la singularidad, conocen y tienen en
cuenta la historia y el contexto de cada estudiante y los ayudan a descubrir y potenciar

su propio proyecto de vida.

El Instituto Santa Ana propone, desde su proyecto Institucional, la formacion
integral del hombre del nuevo siglo: la educacion sustentada en los valores éticos , la
conciencia del esfuerzo como medio para la superacion personal y el logro de metas en
una actitud de verdadero compromiso social y comunitario. Por estos motivos resulta

ser un excelente ambito en donde desarrollar el presente plan de intervencion.



Misién:

Su misién es trabajar para formar personas intelectualmente activas, autbnomas,
curiosas e interesadas por el conocimiento, alumnos que observan, que experimentan,
que ensayan, que argumentan, que aceptan equivocarse para conseguir cada vez mejores
niveles de produccion, de reflexion, de sensibilidad y de objetividad en la lectura del
hacer y sentir de si mismos y de los otros. Se fomenta la excelencia académica, para

que los alumnos logren un amplio dominio del idioma inglés.

Valores:

La imagen desde otras instituciones es positiva y, en palabras del director, esta se
resignifica con objetivos vinculados con la calidad y calidez del proyecto institucional.
Esto es sostenido en un trabajo colaborativo y en equipo, donde los docentes cumplen
un rol central en propuestas y en acompafiamiento permanente y personalizado de los

estudiantes.

Se puede observar, a través de comentarios de padres y ex alumnos, como valoran la
formacion académica y humana de los alumnos y la calidez humana y calidad educativa

de los directivos, docentes y no docentes.

En sintesis en esta escuela se busca formar alumnos capaces de ser solidarios,
respetuosos, comprensivos y leales con sus pares; sensibles para identificarse con todas
las personas en cuyo contacto crezcan socialmente positivos, a través de valores morales
profundos y solidamente arraigados; y respetuosos de las diferencias, aceptando lo

diverso y desarrollando un pensamiento verdaderamente tolerante (P.E.I. p, 3).
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DELIMITACION DE LA NECESIDAD OBJETO DE LA INTERVENCION

En el andlisis de la historia, informacion y datos referidos al Instituto Santa Ana de la
Provincia de Cdrdoba, se han logrado reconocer algunas necesidades que justifican el

desarrollo del presente plan de intervencion, tales como:

e FODA (debilidades): Escasos espacios para la investigacion y la capacitacion
docente. Dada esta situacion, es primordial crear las condiciones para que se
pueda brindar un espacio en donde capacitar al personal docente y poder cumplir
con su compromiso respecto de ofrecer calidad educativa propuesta en el PEI.
Existe una necesidad urgente de reinventar la practica docente y las
metodologias de ensefianza, para adaptarlas a los nuevos contextos y garantizar
asi, aprendizajes significativos.

e FODA (amenazas): Presencia de otras instituciones educativas con oferta de
calidad académica y valores de las cuotas méas bajas. Por este motivo deben
implementar, en sus préacticas pedagdgicas, modelos de aprendizajes
innovadores para adaptar la ensefianza a las necesidades de los estudiantes de
hoy que han crecido en torno a las nuevas tecnologias. De esta manera podrian
ofrecer una propuesta superadora que lleve a Santa Ana, a diferenciarse de otras

instituciones.

Esta institucion educativa tiene la gran responsabilidad de generar las mejores
condiciones de ensefianza para garantizar el desarrollo de las trayectorias educativas de

todos los alumnos y alumnas que asisten alli.
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Esto se debe a que su Proyecto Educativo Institucional es dinamico y esta orientado
al mejoramiento de la calidad, en todas sus dimensiones de funcionamiento, mediante

un proceso de investigacion con base en la participacion.

En nuestro proyecto tratamos de pensar un camino que partiendo de
profundizar sobre lo conocido se enriquezca con nuevas ideas mas
apropiadas al mundo de hoy, un camino para enfrentar la realidad y
conducirnos al desarrollo de personas utiles, libres y creadoras (P.E.I. p,

2).

Garantizar la calidad de la educacion exige redefiniciones en lo que respecta a la
formacion, a la actualizacion y al perfeccionamiento docente. Es necesario fortalecer y
disponer un conjunto de acciones que favorezcan el ingreso, la permanencia con
aprendizajes significativos y el egreso de los y las estudiantes, mediante la
implementacién de procesos de ensefianza de calidad, acordes a las demandas de la
sociedad contemporanea y las transformaciones culturales, econémicas y tecnoldgicas

que la dinamizan.

Como parte de la solucion a dichas necesidades, este plan de intervencion propone
capacitar a los y las docentes del nivel primario del Instituto Santa Ana con respecto a la

gamificacion y las TIC como promotoras de aprendizajes significativos.

Este plan de intervencion es susceptible de realizar ya que en dicho Instituto, se ha
detectado la necesidad de crear espacios de investigacion y capacitacion docente, para
lograr que puedan enriquecer sus practicas pedagdgicas y profundizar en las tematicas

referidas al uso de la tecnologia y gamificacion. Otra necesidad detectada es la de
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garantizar la calidad educativa, para que Santa Ana se destaque, por sobre otras

instituciones aledafias que estan subiendo su matricula.

Se elige trabajar en el nivel primario dado que: en el nivel inicial se esté realizando
una ampliacion de la infraestructura con la incorporaciéon de nuevas salas y el nivel
secundario cuenta con varios proyectos. Por lo tanto es importante potenciar el nivel

primario.

El compromiso con la calidad educativa actual implica tener docentes
comprometidos y preparados para desvelar las capacidades y potencialidades de cada
alumno, estimulando la motivacion a través de métodos novedosos y escuelas que abran

los espacios necesarios para el desarrollo de esas nuevas practicas (eligeeducar, 2017).

Todo lo mencionado anteriormente, es posible llevar a cabo en el Instituto Santa
Ana, dado que desde el Plan de Mejora Institucional expresan tener libertad para
desarrollar propuestas educativas innovadoras y predisposicion docente positiva para
realizar proyectos interdisciplinarios. Se trabaja para la excelencia académica y su lema

es: “Calidez humana, calidad educativa’.

En la actualidad es importante la accesibilidad a recursos educativos digitales de
calidad y la existencia de profesores competentes en la aplicacion pedagdgica de las
TIC, cuyo trabajo se busca potenciar en dicha institucion, a partir del presente plan de

intervencion.

El mundo esta cambiando y con este, la forma como las personas aprenden, la
Tecnologia se ha instalado en la vida cotidiana de los alumnos y alumnas, con mas o

menos fuerza, segun las posibilidades de acceso y el uso que cada uno realiza.
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En el siglo XXI es indispensable saber utilizar tecnologias (OECD, 2011), que los
estudiantes se apropien de los usos y asi puedan participar activamente, de esta manera
los docentes tienen un rol central porque tienen la funcién de acompafiar a los y las

estudiantes en el proceso de aprender a aprender.

En esta logica, hablar de educacion y TIC es mas que hablar de equipos,
computadoras, dispositivos y/o programas, es la oportunidad de reflexionar acerca de
coémo estamos pensando la educacién y cémo los y las docentes aprenden y ensefian

(UNESCO, 2013, p. 18).

Tal como lo expresa Marc Prensky, el mayor problema que enfrenta hoy la
educacion es que nuestros profesores en tanto inmigrantes digitales, que hablan una
lengua anticuada (la de antes de la era digital), estan peledndose por ensefiar a una
poblacién que habla un idioma completamente nuevo. Por eso es fundamental capacitar

y/o actualizar a los y las docentes con respecto a las nuevas herramientas digitales.

Segun Prensky, tenemos que inventar métodos “Nativos Digitales” para todas las
materias, en todos los niveles, utilizando a nuestros estudiantes como guia. El proceso
ya ha comenzado: existen profesores universitarios que inventan juegos para ensefiar
temas que van desde la matematica o la ingenieria a la historia. Debemos encontrar la

manera de dar a conocer y difundir sus éxitos (Prensky, M. 2001).

Las herramientas TIC constituyen un recurso fundamental para la gamificacion, que
es el empleo de mecanicas de juegos en entornos no ludicos y se trata de una nueva y

poderosa estrategia para motivar a grupos de personas.



14

La Gamificacion en la educacién incorpora 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, la narrativa, la retroalimentacion inmediata, el reconocimiento, la
libertad de equivocarse, etc., para enriquecer la experiencia de aprendizaje (Deterding et

al., 2011, Kim, 2015).

Una correcta implementacion de esta estrategia permite pasar de la mera
conectividad al compromiso, logrando que cualquier persona participe de manera
dinamica y proactiva en acciones que generalmente requieren un esfuerzo de la voluntad

(Lex Informética, 2016).

En este sentido, es una herramienta que puede ser utilizada en el aula como apoyo a
las metodologias pedagdgicas que desarrollen los docentes, que se puede combinar con
todas las existentes y con otras herramientas, como la flipped classroom o el uso de

redes sociales en el aula y el trabajo colaborativo.

Ademas, gamificar el aula no es un proceso tecnoldgico, sino que se puede apoyar en
la tecnologia con el propdsito de influir en el comportamiento, incrementar la
motivacion y favorecer la participacion de los y las estudiantes para intentar lograr

aprendizajes significativos tal como propone este plan de intervencion.

Hablar de un aprendizaje significativo es hablar de un tipo de aprendizaje en que un
estudiante asocia la informacion nueva con la que ya posee, reajustando y
reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. Es decir, la estructura de los
conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y estos, a

su vez, modifican y reestructuran aquellos.


https://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n
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En una de sus obras, Ausubel postula que un aprendizaje significativo permite un
conocimiento a largo plazo en tanto han sido incorporados significativamente y
organizados de manera tal que no sean elementos aislados y distribuidos al azar

(Ausubel, D. 2009).

Adquirir aprendizajes es para Ausubel, apoderarse de nuevos significados de una
manera eficaz. Hacia el aprendizaje supone la adquisicion, retencién, organizacion y
transferencia de nuevos significados. Como consecuencia de las experiencias
significativas se sostiene el deseo de aprender y una actitud positiva hacia el
conocimiento dado, cuestiones que se desean fomentar a través de este plan de

intervencion.

OBJETIVO GENERAL
e Desarrollar un programa de capacitacion docente de tres meses sobre
gamificacion y Tic para fortalecer las practicas pedagogicas y mejorar la
calidad de los procesos de ensefianza — aprendizaje en el nivel primario del

Instituto Santa Ana.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Disefiar un plan de accion para dar a conocer diferentes elementos y recursos
para gamificar el aula.
e Incorporar las TIC en las précticas pedagdgicas con el objeto de mejorar la

calidad de los procesos de ensefianza- aprendizaje.
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JUSTIFICACION

El presente trabajo aborda cuestiones que generan un gran interés en el escenario
educativo actual: la gamificacion y las tic. Las mismas se encuentran desarrolladas en
la propuesta de intervencion disefiada para dar respuesta a las necesidades que se
presentan en el Instituto Santa Ana, con el fin de brindar herramientas que enriquezcan
las practicas y las metodologias de ensefianza, para adaptarlas a los nuevos contextos y

garantizar, de este modo, aprendizajes significativos.

Hoy en dia, estamos inmersos en un profundo cambio social y cultural que ha sido
motivado por la aparicion de las nuevas tecnologias, que han transformado las
dindmicas relacionales que tienen lugar en todos los contextos en los que se
desenvuelven las personas. Los nifios y nifias también manejan esas tecnologias en su
vida cotidiana, por lo que ese cambio en el estilo de vida tiene que reflejarse también en

la educacion.

Este plan de intervencion es fundamental que se implemente en el Instituto Santa
Ana porque las instituciones educativas van teniendo mayores retos acompafados de los
cambios econdmicos, politicos, sociales y culturales. Los y las docentes enfrentan
nuevos desafios, porque al ser parte de la sociedad del conocimiento y el cambio social
que ello supone, debe existir una adaptacion inmediata y enfocarse hacia las nuevas

caracteristicas e intereses de los alumnos.

De este modo empieza a entenderse al maestro como un guia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, alguien que da las pautas y las indicaciones suficientes para que

los y las estudiantes lleguen al conocimiento por si mismos. Por este motivo es
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imperante que estén actualizados e incorporen a sus practicas pedagogicas novedosas

herramientas como las que se proponen en este plan de intervencion.

Entre todas las nuevas metodologias que han surgido en los Gltimos tiempos, aparece
el juego, no como entretenimiento, sino como herramienta de aprendizaje. Desde los
primeros afios de vida, los nifios tienen interés por el juego, ya que es su forma de

aprender e interactuar con el medio que les rodea.

Vygotsky, en su teoria constructivista del juego lo define como “una realidad
cambiante y, sobre todo, impulsor del desarrollo mental del nifio”. De esta manera,
considera que el nifio, jugando, amplia la “zona de desarrollo proéximo” que es la
distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real, es decir, la capacidad adquirida
hasta ese momento para resolver problemas de forma independiente, y el nivel de
desarrollo potencial, que es la capacidad de resolverlos con la orientacién de otras

personas mas competentes (Vygotsky, 1979).

La gamificacion incorpora los elementos atractivos del juego para aplicarlos en la
educacién, logrando asi un mayor grado de motivacion en el alumnado y una mejora en
su rendimiento escolar. Segun Marin, hablar hoy de “gamificacion educativa”, supone

hacerlo de una tendencia basada en la union del concepto de ludificacion y aprendizaje.

La gamificacion trata de potenciar procesos de aprendizaje basados en el empleo del
juego, para el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales
faciliten la cohesion, integracion, la motivacion por el contenido y potenciar la

creatividad de los individuos (Marin,V. 2015).
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Por otro lado, a través de las TIC es posible desarrollar la creatividad de los
alumnos, ademéas de potenciar su espiritu critico, beneficios que se unen a las
importantes ventajas que se pueden mencionar respecto al proceso educativo en si
mismo considerado, entre las que se citan la mejora de resultados académicos

(Cohen, 2011).

La gamificacion es una posibilidad de hacer algunos cambios en la metodologia de la
educacion. Por esta razén, mediante este plan de intervencion se pretende utilizar los
principios de la gamificacion para capacitar a los y las docentes en conceptos y
dindmicas propias del disefio de juegos, las cuales al poner en préctica estimularan y

hardn mas atractiva la interaccion con el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La importancia de llevar a la préctica este plan de intervencién reside en la
posibilidad de ofrecer una propuesta superadora e innovadora que lleve al Instituto
Santa Ana a destacarse por sobre otras instituciones. A partir de afianzar las capacidades
de los docentes, para que puedan desarrollar practicas pedagdgicas novedosas, en
consonancia con las demandas y desafios de la sociedad de la informacion y el

conocimiento.

Un docente capacitado con destrezas, habilidades, conocimientos y recursos
innovadores es capaz de potenciar la creatividad, la reflexion, la critica ante la
informacion, y también las competencias digitales en sus alumnos. Es capaz de mejorar
sus practicas en el aula, cumpliendo la funcion de un verdadero mediador entre los

aprendizajes y sus alumnos.
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MARCO TEORICO
Al momento de implementar nuevas herramientas como la gamificacion y las TIC
en las practicas de ensefianza y obtener resultados exitosos, es necesario, ubicar al
profesor como facilitador y orientador de los contenidos. Ademas, se debe establecer
como punto de partida para toda propuesta la capacitacion y actualizacion docente en
materia de Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacion. “A lo largo de toda su
experiencia educativa, los futuros docentes deben aprender de forma practica acerca del

uso de la tecnologia y de las formas en que esta puede incorporarse a sus clases”

(UNESCO, 2004).

La educacion permanente y continua es el desafio que se les presenta a los y las
docentes como integrantes de la denominada Sociedad de la Informacion y el

Conocimiento. La siguiente definicién, propuesta por la UNESCO, da cuenta de esto:

Es el conjunto de todos los procesos educativos organizados,
cualesquiera sean su contenido, nivel y método, formales o no
formales, independientemente de si  prolongan o sustituyen la
educacion inicial en escuelas, facultades y universidades o en el
aprendizaje de un oficio, gracias a los cuales personas consideradas
adultas por la sociedad a que pertenecen mejoran su calificacion
técnica o profesional, perfeccionan sus destrezas y enriquecen sus
conocimientos con objeto de: completar un nivel de educacion
formal, adquirir conocimientos y destrezas en un nuevo sector y
refrescar 0 actualizar los conocimientos en un  sector

especifico.(UNESCO, 1997, pp. 48)
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En este sentido, es necesario que las instituciones educativas fomenten la creacion de
espacios para actualizar los conocimientos de sus docentes en lo que respecta a las
nuevos modelos de aprendizajes innovadores, de modo tal que incorporen las TIC como
una herramienta pedagdgica presente en la actualidad y proyectada hacia el futuro, para
que los y las docentes puedan interpretar a las TIC como una estrategia o habilidad
adicional a la hora de incorporarlas durante las practicas de ensefianza y no las vean

como un obstaculo.

Las TIC en la escuela

A través de la incorporacion de herramientas y recursos que nos ofrecen las Nuevas
Tecnologias, los docentes pueden disefiar materiales didacticos, facilitar la informacion
a los estudiantes, realizar un seguimiento, con el fin de contribuir a la mejora de la

calidad educativa.

Maggio considera que capacitarse en materia de TIC implica una ensefianza
poderosa, se expande en el seno de la propia clase y perdura en el recuerdo. La
tecnologia ofrece oportunidades de actualizacién y construccion del conocimiento
disciplinar, la ensefianza poderosa es original, resultado de haber creado, pensado e

imaginado la propuesta (Maggio, 2012).

Como menciona la autora Maria Teresa Lugo: Las TIC no son la panacea para los
problemas educativos sino una ventana de oportunidad para innovar en la gestion del
conocimiento, en las estrategias de ensefianza, en las configuraciones institucionales, en

los roles de los profesores y los alumnos (Lugo, 2010, p.52).
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Por ende, se considera que las nuevas tecnologias son una oportunidad para

incorporar practicas educativas mas integradoras, que no se queden sélo en el manejo

tecnoldgico, sino que lo integren al conocimiento para crear nuevos y mejores

aprendizajes.

Las TIC, presentan un gran numero de funciones que las hace tan interesantes para

su practica en la educacién (Valcarcel y Rodero, 2013):

Funcion informativa: las TIC permiten obtener, exponer y compartir
informacion entre estudiantes y docentes del centro educativo o del mundo. -
Funcidn instructiva: gracias a las TIC es posible orientar el aprendizaje de los
estudiantes.

Funcion motivadora: debido al contexto sociocultural en el que vivimos, los
estudiantes obtienen de las TIC el sentido y la relacion con el mundo real
(ademaés de lo atractivas que les resulta) lo que les hace implicarse mas en las
practicas educativas.

Funcion evaluadora: con las Tic los alumnos disfrutan de un continuo feedback
que les permite saber los errores que cometen, pudiendo asi corregirse y
aprovechar esa evaluacion continua para aprender (ensayo-error).

Funcion investigadora: se fomenta el espiritu de investigacion gracias a la
capacidad de buscar informacion, compartir y difundir conocimientos, obtener
conclusiones, etc.

Funcion expresiva: permiten maximizar las relaciones sociales dando la
capacidad de comunicarse, generar y compartir materiales educativos o

actividades, etc.
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e Funcion metalinglistica: las TIC permiten también conocer y aprender los
distintos tipos de lenguajes de programacion para comprender y adaptarse mejor
en la Sociedad de la Informacion.

e Funcion lddica: gracias a su caracter atractivo las nuevas tecnologias tienen para
los alumnos connotaciones ludicas. Ademas, las programaciones didacticas
resultan mas motivadoras si contienen partes ludicas.

e Funcion innovadora: la utilizacion de las tecnologias permite realizar en las
aulas actividades muy diversas y novedosas, cambiando totalmente desde la
mentalidad y rol docente hasta las metodologias aplicadas.

e Funcion creativa: gracias a la capacidad de crear y organizar de las nuevas
tecnologias, estas pueden ser utilizadas por los alumnos con fines creativos,

desarrollando su imaginacién y su iniciativa personal.

Para producir una verdadera mejora en el aprendizaje se deben utilizar las TIC como
un instrumento ligado al proceso de ensefianza. Para una mejora significativa las TIC
tienen que estar integradas dentro de dicho proceso, de forma tal que se utilicen como

método para obtener una préctica innovadora.

Gamificacion en el ambito educativo

Habitualmente, cuando la gente escucha hablar de gamificacion, asocian esta idea a
que los estudiantes estan jugando con videojuegos en el aula; sin embargo, este proceso
consiste justo en lo contrario (Arnold, 2014). Para este autor resulta
imprescindible clarificar en qué consiste la gamificacion puesto que en una gran

cantidad de ocasiones se induce a la confusion y se asocia con transformar el aula en
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un escenario de diversion y ocio, cuando, en el fondo, la gamificacion es
un recurso para mejorar los resultados y convertir el proceso educativo en una

accion mas eficiente.

La gamificacion es una propuesta seria, una propuesta consciente
de las necesidades de los y las estudiantes y de sus inquietudes, que los convierte en el
centro de la practica educativa, para lo que se emplean recursos distintos a los
tradicionales pero con los objetivos que tradicionalmente ha de perseguir la
educacion, que es hacer posible que los estudiantes adquieran conocimientos y

habilidades ( Arnold, 2014).

En este sentido, la gamificacion consiste en aplicar los elementos propios del juego a
contextos ajenos al juego (Hanus & Fox, 2015). Una primera definicion, de modo
aproximativo, es la de Nahm Telaprolu, Rallapalli y Venkata (2014) para quienes la
gamificacion consiste en introducir elementos procedentes de los videojuegos con
finalidades no ludicas y en contextos que no pertenecen al ocio para promover, a
través de estos métodos, la participacion de los usuarios, generando en ellos

compromiso hacia la tarea.

Para introducir la gamificacion en el aula, en primer lugar, es necesario que los
docentes decidan sobre el contenido de la experiencia educativa que se va a promover,
fijando de forma estricta las reglas a seguir (Cohen, 2011). En este sentido, uno de los
aspectos mas importantes sobre los que se ha de decidir es el tipo de recompensa que
recibirédn los alumnos y la forma en que se va a fidelizar a estos con la experiencia,
consiguiendo una mayor adhesion de los estudiantes a la tarea propuesta (Villagrasa,

Fonseca, Redondo, & Duran, 2014).
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La aplicacion de esta herramienta en el aula debe servir para motivar a los y las
estudiantes y darles el control de su aprendizaje. Para ello, es fundamental que los y las
docentes integren el juego en las planificaciones. Tal como se describe en la infografia,

hay que tener en cuenta ciertas cuestiones al momento de planificar la gamificacion:

2 Transforma el Propén una
aprendizaje de competicién
capacu.da.des y motivante
conocimientos
en juego

5 Crea un sistema —~"

Define un
objetivo claro

Propén un reto

de recompensas ~J '
(badges) .'
especifico

@ 3
4 Establece unas
normas del juego

Fuente: aulaPlaneta, 2015. Cémo aplicar el aprendizaje basado en juegos en el aula.

Establece
niveles de
dificultad
creciente

La motivacion es una necesidad esencial en el aprendizaje por eso, la gamificacion
aparece como medio para cubrir esa necesidad. Prensky, habla de la importancia de los
juegos como medio para lograr un aprendizaje significativo ya que permiten al alumno
llevar a cabo actividades ligadas a la vida real, fomentando el desarrollo de habilidades
para tomar decisiones y resolver problemas (Prensky, 2001). Es decir, por medio del
juego, el nifio estarad viviendo una realidad en la que deberd poner en marcha algunas

importantes habilidades que permitiran su aprendizaje.
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La Gamificacion funciona como una estrategia didactica motivacional en el proceso
de ensefianza-aprendizaje para provocar comportamientos especificos en el alumno
dentro de un ambiente que le sea atractivo, que genere un compromiso con la actividad
en la que participa y que apoye al logro de experiencias positivas para alcanzar un

aprendizaje significativo. Algunas de las técnicas més utilizadas son las siguientes:

Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

establecerse en
un nivel
jerarquico social
valorado.

Competicién:
Logro: por el simple afan
como superacion de competire
o satisfaccion intentar ser
personal. mejor que los
demas.

Fuente: Educativa, 2013.

La gamificacion persigue seis objetivos: la motivacion, la productividad, el esfuerzo,
la cooperacion, la fidelizacion y el interés. Estos seis objetivos seran entonces las
caracteristicas que se persigan en el momento de realizar una actividad gamificada. Es
de suma importancia llevar estos procesos al sistema educativo, ya que ahora la
tecnologia permite disefiar acciones mucho mas sofisticadas y eficaces, que ayudaran a

cumplir con los objetivos trazados para cada uno de los sistemas educativos.
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Aprendizaje significativo

El paradigma del aprendizaje significativo, actualmente sigue tomando fuerza y hoy

es considerado uno de los mas importantes en los contextos educativos.

Ausubel expresaba que:

La memoria semantica es el resultado ideal de un proceso de aprendizaje
significativo (no memoristico) como resultado del cual surgen nuevos
significados. Estos nuevos significados son los productos sustanciales de
la interaccion entre los significados potenciales del material de
instruccion y las ideas “de anclaje” pertinentes en la estructura cognitiva
del estudiante; finalmente se convierten, secuencial y jerarquicamente, en
parte de un sistema organizado relacionado con otras organizaciones
tematicas similares de ideas (conocimientos) de la estructura cognitiva.

(Ausubel; 2009, p.14)

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de modo no
arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno y alumna ya sabe. Por
relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con algin
aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno,
como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto 0 una proposicion

(Ausubel, 1983 :18).

Esto quiere decir que en el proceso educativo, es importante considerar lo que el
individuo ya sabe de tal manera que establezca una relacion con aquello que debe

aprender. Este proceso tiene lugar si el educando tiene en su estructura cognitiva
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conceptos, estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los cuales la nueva

informacidn puede interactuar.

En sintesis, es importante comprender que tenemos ante nosotros uno de los recursos
mas plasticos, intuitivos, novedosos y efectivos actualmente para ensefiar y permitir a

los alumnos alcanzar todo su potencial y de esta forma elevar el nivel académico.

Es responsabilidad de todas las instituciones educativas ser capaces de conocer y
saber utilizar las TIC en el aula y los modelos de aprendizajes innovadores tales como la
gamificacion, siendo capaces de saber donde, cémo, cuando, por qué y para qué usarlas,
con el fin de que la educacion sea de calidad, prospere y se adapte al mundo en el que

Vvivimos.
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PLAN DE TRABAJO

Actividades

El desarrollo de este plan de intervencion tiene como fin formar a los docentes del
nivel primario del Instituto Santa Ana, en una de las tendencias mas comentadas en los
ultimos afos: la de la gamificacion, o la aplicacion de los mecanismos y elementos
propios del disefio de juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para aprovechar la

capacidad de esta técnica de obtener beneficios gracias a su influencia en la motivacion.

La capacitacion en gamificacion les permitira, a los docentes, crear un vinculo con
sus estudiantes logrando un cambio en el comportamiento, creando una experiencia

ludica, significativa y motivadora.

La misma estara a cargo de la Licenciada en Educacién que realizara su trabajo ad
honorem como practica educativa, quién sera la responsable principal de llevar a
cabo el plan de intervencién junto con la colaboracién del personal de Informatica y
de Comunicacién del Instituto. La intervencion constara de 6 (seis) encuentros, uno
semana por medio de 4(cuatro) horas reloj cada uno y esta dirigida a las 12 (doce)

docentes del nivel primario tanto Inglés como Castellano.

La propuesta esta dividida en tres fases:

e 1° Fase: compuesta por reuniones, permisos Yy organizacion de la
capacitacion.
e 2° Fase: formada por 4 (cuatro) encuentros de capacitacion y trabajo.

e 3° Fase: donde se realizard una puesta en comun y la evaluacion final de la

capacitacion.
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Fase 1: Actividades previas al plan de intervencion

1° encuentro:

Durante este primer encuentro se realizara una reunion con el personal directivo del
nivel primario. En ella se dara a conocer el proyecto a realizarse en dicha institucion
mediante la especificacion de las necesidades planteadas, objetivos y plan de
intervencion y se pediran los permisos correspondientes. También se tratardn temas
como el tiempo estimado para el desarrollo del mismo, los actores responsables de cada
actividad y los recursos que debe aportar la escuela. Se reservara y acondicionara la
sala de Informaética y se pediran los datos de las 12 (doce) docentes participantes. El

equipo de comunicacién del colegio enviara las invitaciones por mail.

Fase 2: Actividades de desarrollo del plan de intervencién.

2° encuentro:

Este encuentro esta orientado a la imparticion de conocimientos basicos referentes a
la gamificacion y las Tic. Se presentaran conceptos claves acerca de la importancia del
uso de Tic, se proyectara un video y se invitara a las docentes a reflexionar acerca de

lo visto (Educlic, 2014).

Durante este encuentro se buscara incentivar a los docentes para utilizar nuevas
estrategias para el proceso de ensefianza y aprendizaje a través de la gamificacion. Se
entregaran conocimientos claros y sencillos sobre la gamificacion, para que sean
aprovechados dentro de los salones de clase. Se trabajaran concepciones acerca del

uso del juego para lograr aprendizajes. Exhibicion de ejemplos a cargo del
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capacitador. Se conoceran algunas propuestas de gamificacion y las posibles

maneras de aplicarlas en cada area de trabajo.

Luego de hacer una pausa de 25 minutos, coffee break, se brindaran dos

actividades en forma gamificadas:

e La primera actividad estard presentada en forma de crucigrama en donde se
trabajara el concepto de gamificacion.
e Lasegunda sera una sopa de letras con las dindmicas de gamificacion.

Al finalizar este encuentro se invitara a los participantes a que comenten
conclusiones finales, y se evaluara a partir del debate con los docentes acerca de
como implementar estas nuevas herramientas. También se explicard en qué va a
consistir la préxima sesion y se informara que recibiran por mail material de lectura que

deberan leer para trabajar la siguiente jornada.

3° encuentro:

El objetivo de este encuentro es la elaboracion de una cuenta en ClassDojo, se
pedird a cada docente que cree su propia aula e inserte en ella a su grupo de alumnos y

alumnas.

ClassDojo es una plataforma que permite crear un aula con todos los estudiantes de
una clase. Cada uno de ellos y ellas esta representado por un monstruo y a su lado
pondra los puntos que tiene. Cada maestra puede crear diferentes estandares que puntuar
tanto positiva como negativamente. De este modo los alumnos y alumnas reciben una
retroalimentacion constante tanto a nivel individual como grupal, ya que también se

pueden crear grupos dentro de la clase.
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Este sistema de puntos, ademas de servir de ayuda a la hora de evaluar el trabajo
diario de los alumnos, permite crear también un sistema de recompensas por el que los
alumnos reciban premios de todo tipo dependiendo de los puntos que tengan, lo cual los
motiva mucho y anima a esforzarse para conseguir lo maximo. Si la docente lo desea,
puede conectar a los padres y madres al aula para que puedan seguir la progresion de

sus hijos e hijas.

Al finalizar este encuentro se explicard en qué va a consistir el préximo y se
informara que recibiran por mail material de lectura que deberan leer para trabajar

durante la siguiente jornada de capacitacion.

4° encuentro:

El objetivo de la actividad es lograr que las docentes puedan familiarizarse con la
herramienta Genially y crear su primer juego para luego aplicarlo a sus clases y

retroalimentar los conceptos aprendidos por sus estudiantes de manera ludica.

Genially es una herramienta para creaciones de recursos digitales muy facil de usar,
se pueden disefiar infografias, animaciones, recursos interactivos y presentaciones, hace
muy sencilla la creacion de contenidos en imagen, a las que se le puede

afiadir interactividad y animacion.

Con anticipacion se pediréd a cada docente que traiga a la capacitacion un contenido
para poder realizar un juego a través de la herramienta propuesta. Con la guia de los
profesores de informatica y la capacitadora, las docentes realizaran una actividad para

luego aplicar en sus clases.
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Al finalizar el encuentro se explicara en que va a consistir el préximo y se informara
que recibirdn por mail material de lectura que deberan leer para trabajar durante la

siguiente jornada de capacitacion.

5° encuentro:

En esta actividad se presentara la herramienta gamificadora Kahoot, se brindara
una explicacion de la misma y se invitard a las docentes a explorar y disefiar una

actividad para luego aplicar en sus clases.

Se hara mucho hincapié en este encuentro en los procedimientos para crear
partidas, ya que las docentes crearan, segun su necesidad y desde la aplicacion, su
primer Quiz (cuestionario) sobre la tematica que cada docente se encuentre trabajando

en su clase.

Kahoot es una plataforma educativa basada en juegos de preguntas y respuestas. El
usuario puede crear cuestionarios, discusiones o encuestas de cualquier tipo y sobre
cualquier tema. Una vez creado, se puede proyectar a los alumnos, que introduciran una
clave de acceso en su dispositivo movil para acceder al cuestionario. Una vez estén
conectados todos los alumnos, van apareciendo las preguntas y los alumnos van
respondiendo en su propio dispositivo, pudiendo ver los resultados y las puntuaciones

en la pantalla comun.

Al finalizar el encuentro se invitard a las docentes a que apliquen la actividad
realizada con su grupo de alumnos y se les pedird que tomen registro de esa 0 esas

clases para compartir en la proxima jornada de capacitacion.
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Fase 3: Actividades de cierre del plan de intervencion.

6° encuentro:

Durante este Gltimo encuentro se invitara a realizar una puesta en comun acerca de
lo trabajado durante la capacitacion. También se pedira a los docentes que
compartan como fue su experiencia gamificada con su grupo de alumnos y se
realizard una evaluacion final que consta de un cuestionario en base a lo aprendido,
realizado por la Licenciada en Educacion desde la plataforma Kahoot. Desde la misma,
las docentes participantes a medida que respondan seran automaticamente premiadas

con insignias.

Para finalizar este encuentro y la capacitacion misma, se pedira a los directivos que

compartan unas palabras a modo de reflexion acerca de todo el curso de capacitacion.

En el siguiente cuadro se ven reflejadas de manera sintética las fases y actividades que
se realizaran durante las jornadas de capacitacion en lo que respecta a las Tic y

gamificacion.



LA GAMIFICACION Y LAS TIC COMO PROMOTORAS DE APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS

Responsable:

Licenciada en Educacion

FASE 1

1° Encuentro

1.1 Reunion con el equipo
directivo y presentacion del
plan de intervencion.

1.2 Recoleccion de datos
personales de los docentes
del nivel primario.

1.3 Reserva de la sala de
informéatica y preparacion
del espacio.

1.4 Convocatoria a
docentes via mail.

2.1 Presentacion de la capacitacion y

FASE 2

2° Encuentro

explicacion del modo de trabajo.

2.2 Dindmicas de juego y exposicion de
diversas herramientas de gamificacion.

3° Encuentro

2.3 Explicacion vy
exploracion de la
plataforma  online:
ClassDojo

2.4 Armado de una clase:
cada docente agregara a su
grupo de alumnos a la
clase.

4° Encuentro

2.5 Explicacion y
exploracion de la
herramienta
online: Genially

2.6 Armado de una
actividad para
trabajar en el aula.

Fuente: elaboracion propia.

5° Encuentro

2.7 Explicacion 'y
exploracién de la
plataforma online:
Kahoot

2.8 Armado de una
para
trabajar en el aula de

actividad

clase.

6° Encuentro

3.1 Puesta en comun acerca
de lo trabajado en la
capacitacion.

3.2Evaluacién: Preguntas
para responder a traves de
Kahoot.

3.3 Cuestionario
para que responda
cada docente
participante.



Cronograma

DIAGRAMA DE GANTT

ACTIVIDADES

Semanas Semanas

Semanas

Fase 1: 1° ENCUENTRO

Fase 2: 2° ENCUENTRO .

Fase 2: 3° ENCUENTRO .

Fase 2: 4° ENCUENTRO .

Fase 2: 5° ENCUENTRO

Fase 3: 6° ENCUENTRO

Lectura y evaluacion . . .
continua.

Fuente: elaboracion propia.
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Recursos

El Instituto Santa Ana cuenta en su infraestructura con: conexion a internet en todas
sus aulas, una sala de informatica equipada con computadoras, pizarras digitales,
equipos de proyeccién de video y sonido, equipamiento adecuado para el desarrollo de

este plan de intervencion.

Para la puesta en marcha de este plan de intervencidn, se requiere lo siguiente:

Directivos del nivel primario
Departamento de comunicacion
— HUMANOS Docentes de Informética
Personal de maestranza
Capacitador

Sala de laboratorio Informatico
Computadoras

Conexién a internet

Pizarra digital y marcadores

S ™ \ATERIALES Proyector

= Impresora y papel (1 resma A4)

8 - Cartulinas

H:J Insumos para el break (té, café, azucar,
tentempié)

Material bibliografico pertinente
md DE CONTENIDO Videos
Cuestionario

Capacitador
= ECONOMICOS Impresiones
Insumos del break

Fuente: elaboracion propia.
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Presupuesto
Para la aplicacion de este plan de intervencion se requieren recursos financieros
extras, que estaran a cargo del Instituto Santa Ana. La escuela cuenta con varios

recursos que se aprovecharan para no generar costo alguno y la capacitacion estara a

cargo de la Licenciada en Educacion que lo hara ad honorem como préctica educativa.

RECURSOS
Recursos humanos del Instituto Santa Ana: Sin costo
Recursos humanos externos: Capacitador (Licenciado en | Sin costo.
Educacion) Ad honorem
Sala de laboratorio Informatico Sin costo
Computadoras Sin costo
Conexion a internet Sin costo
Pizarra digital y marcadores $200
Proyector Sin costo
Impresora y papel $300
Cartulinas (10 diez) $300
Insumos para el break (té, café, azucar, tentempié) $5.000
Material bibliogréfico Sin costo
Videos Sin costo
Cuestionario Sin costo

Fuente: elaboracion propia.
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Evaluacion

La evaluacion se realizara principalmente a lo largo de todo el proceso de
capacitacion, se tendra en cuenta la asistencia de los y las docentes del nivel primario,
como asi también la participacion, buena predisposicion para el trabajo, lectura del
material bibliogréafico que se enviard por mail antes de cada encuentro y la aplicacion de

las herramientas y plataformas presentadas.

Es fundamental contar con su presencia ya que en cada encuentro se trabajara un
tema especifico y, de esta forma, es dificil seguir el ritmo a los avances sin estar
presentes generando un hilo conductor con los siguientes encuentros, el manejo de las
herramientas sugeridas y la lectura de la bibliografia propuesta para cada clase. Por

eso se toman y utilizan como herramientas de evaluacion estos aspectos.

Esto permitira llevar un control necesario para evitar desviaciones a la hora de que
las y los participantes implementen lo trabajado en el aula. También nos llevara a

evaluar la eficiencia de la organizacion y participacion de cada miembro.

Tambien, durante el dltimo encuentro, se realizard una evaluacion final que constara
de un cuestionario en base a lo aprendido, realizado por la Licenciada en Educacion

desde la plataforma Kahoot (Anexo I).
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RESULTADOS ESPERADOS

De acuerdo con las actividades realizadas en este plan de intervencion disefiado para
dar respuesta a las necesidades detectadas en el Instituto Santa Ana, se espera que las
mismas permitan modificar la planificacion docente integrando el uso de las Tic y las

herramientas gamificadoras propuestas en la capacitacion.

En conexidn con los objetivos planteados, se espera alcanzar como resultado un
considerable avance en las actitudes de las y los alumnos, esperandose que estos
encuentren las clases mas atractivas y, en su vida cotidiana, nuevas formas de
experimentar con los conocimientos que se imparten en el aula, fomentando de este

modo aprendizajes significativos.

Por otra parte, se pretende que la capacitacion en gamificacion para los y las
docentes les permita crear un vinculo con sus estudiantes logrando un cambio en el
comportamiento y transferir el contenido 0 mensaje creando una experiencia ludica,

significativa y motivadora, para lo cual la tecnologia servira de puerta de enlace.

También se espera que a partir de la implementacion de este plan de intervencion y
la puesta en préctica de las herramientas tecnoldgicas y gamificadoras ofrecidas en el
curso de capacitacion, el Instituto Santa Ana logre diferenciarse positivamente de otras
instituciones educativas. Se espera que dicho Instituto sea bien visto, ademas de por sus

valores y excelente nivel académico, por ofrecer modelos de aprendizajes innovadores.

Finalmente, se espera que las Tic y las herramientas gamificadoras contribuyan a
fomentar la motivacion, la creatividad, el aprendizaje significativo y la expresion en los

y las estudiantes, lo cual resulte observable en las clases y en su rendimiento académico.
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CONCLUSION

Partiendo de que en la actualidad la tecnologia estd presente de forma
extraordinaria en las vidas de los alumnos asi como en los centros educativos,
trabajar con los y las estudiantes nuevas vias de aproximarse a los contenidos que se
imparten en el aula, desde una mirada ludica y gamificadora, constituye un factor que
motiva y despierta interés, elementos que conforman la base del incremento de los

resultados que se esperan obtener a partir de la implementacion de esta propuesta.

Este plan tiene como objetivo general desarrollar un programa de capacitacion
docente sobre gamificacion y Tic para fortalecer las practicas pedagdgicas y mejorar
la calidad de los procesos de ensefianza — aprendizaje en el nivel primario del
Instituto Santa Ana de la provincia de Cérdoba. EI mismo esta planificado en un
proceso organizado que consta de tres fases, pensado para brindar herramientas de

aprendizajes innovadores.

A lo largo de este plan de intervencion se intenta dar respuesta a una problematica
identificada, reconociendo algunas necesidades manifestadas en el andlisis de FODA,
tales como los escasos espacios de capacitacion docente, y la necesidad de destacarse de

otras instituciones educativas que compiten por la matricula.

Dentro de las fortalezas de este plan de intervencion se evidencian la actualizacion y
dotacion de nuevas estrategias y recursos didacticos para los y las docentes, como asi
también, el incremento en la motivacion de los y las estudiantes a través de métodos
novedosos como las Tic y la gamificacion. En cuanto a las debilidades o limitaciones,
se puede pensar en la dificultad en el empleo e instrumentacion de las novedosas

herramientas tecnoldgicas propuestas.
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ANEXO

Anexo I:

Crear kahoot

Cancelar Guardar

Preguntas (12)

1- Encuesta v
Mejoraron sus conocimientos acerca
de la gamificacion?

2 - Encuesta v
Pudieron aclarar sus dudas durante la
capacitacion?

3 - Encuesta v
Descubrieron nuevas destrezas y/o
habilidades?

4 - Encuesta v
La capacitaciéon cumplié con sus

expectativas?

. 5-Encuesta v

El material de lectura fue:

. 6-Encuesta v
La capacitacion le aportd
conocimientos nuevos?

7 - Encuesta v
Considera aplicar los conocimientos

8 adquiridos a su clase?

8 - Encuesta "

Fue sencillo el acceso a las
plataformas?

9 - Encuesta W
Los avisos y comunicaciones le

| parecieron apropiados?

# 10 - Encuesta W
. El nivel de gamificacion de la
capacitacion le parecié?

1 - Encuesta v
Los temas revisados respondieron a

sus intereses y expectativas?

12 - Encuesta i

Est4 satisfecho/a con la capacitacion?

Captura de pantalla Kahoot. Fuente de elaboracién propia.
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