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Introduccion

El presente proyecto de grado es un juego de rol gamificado para entrenar habilidades
sociales en la convivencia escolar, de estudiantes de tercero de primaria, en el colegio
Liceo Rafael Pombo de la ciudad de Palmira. La estrategia didactica se encuentra
enmarcada en el grupo de estandares convivencia y paz correspondiente a la cartilla de
competencias ciudadanas establecidas por el Ministerio de Educacion Nacional (2003),
con una narrativa de organizacion social abstraida de la cultura Maya, en la que existe un
principio de amor universal; un saludo en que se honran entre comparieros, para disolver
el ego dentro de un completo incondicional amor “IN LAK’ECH, que significa: “ta eres
otro yo, Yo soy t, ta eres yo™.

El juego se moviliza através de elementos de la gamificacion, como: retos, metas,
retroalimentacion, estatus visible, puntos, y progreso, en un trayecto que espera que los
estudiantes primero reconozcan las emociones basicas (alegria, tristeza, rabia, temor) en
ellos, y en otras personas, para que posterior entiendan y respeten las reglas béasicas del
didlogo: como el uso de la palabra y el respeto por la palabra de la otra persona,
ofreciendo conocimientos sencillos y practicos en la resolucion pacifica de conflictos.

El trabajo se divide en cuatro capitulos, en el primero se aborda la justificacion de la
necesidad de una propuesta pedagdgica para enfrentar dificultades de convivencia en
Colombia que se transfieren de adultos a las nuevas generaciones, reflejados en la
convivencia escolar, en antivalores como irrespeto, intolerancia, egoismo, injusticia,
deshonestidad. Aqui, se hace énfasis en la potencialidad del juego en la naturaleza del

nifio para los procesos de aprendizaje de competencias ciudadanas.



En el segundo capitulo, ante todo se traen referentes tedricos de investigaciones a
nivel Internacional y Nacional, relacionadas con la gamificacion, los juegos de rol, y las
didacticas para estimular ambientes de aprendizaje para la convivencia y la paz. Luego,
se emprende el marco legal de la ensefianza por competencias en Colombia, las
competencias ciudadanas Yy el grupo de estandares de convivencia y paz con los que
deben contar estudiantes de tercero de primaria para transformar el panorama de
desigualdad y abusos contra los derechos individuales en sus contextos cercanos. Y, por
Gtimo, se traslada la relacion entre el juego v el aprendizaje en los nifios, quienes
disfrutan de jugar la mayoria del tiempo, en una actividad social, e inherente a su ser,
explicando la narrativa de la intervencion didactica en la gamificacion, y el juego de rol
propuestos para este trabajo.

Por otra parte, en el tercer capitulo, primero se encuentra el marco metodologico, el
disefio de la investigacion, la descripcion de la muestra, y los instrumentos de recoleccion
de informacién para esquematizar el juego, e identificar el nivel de competencia
ciudadana antes y después de la implementacion de la estrategia de gamificacion.
Seguidamente, se realiza el disefio del juego, identificando paralelamente los elementos
de las bases de una estrategia gamificada: metas, objetivos, reglas, retroalimentacion,
puntuaciones, progreso, estatus visible, y trayecto del jugador, con la narrativa del juego
de rol, y los poderes y responsabilidades de los estudiantes de tercero de primaria, como
jugadores en la convivencia escolar.

En Gltimo lugar, el cuarto capitulo, se divide en tres fases que buscan explicar como

un juego de rol a través de la gamificacion, incentiva el desarrollo de la competencia



ciudadana correspondiente al grupo “Convivencia y Paz’ de los estandares del Ministerio
de Educacién Nacional para tercero de primaria, en Liceo Rafael Pombo. La primera y
segunda fase corresponden al andlisis de instrumentos de investigacion aplicados antes, y
después de la implementacion de la estrategia. La extraccion de la informacion se centra
en primer lugar en que los estudiantes autoevallen, y coevallen sus acciones en relacion
al respeto, cuidado, buen trato y solidaridad; después, en indagar con una encuesta para
las familias el nivel de reconocimiento de las emociones Yy de las acciones que afectan el
otro, en contextos familiares y comunitarios; y luego, en realizar una evaluacion para la
directora de grupo sobre los conocimientos que tienen los estudiantes en la comprension
de la norma y la mediacion del conflicto. Finalmente, se analizan las acciones de los
estudiantes en funcion de las reglas del juego consignadas en un sistema de puntos, para

valorar la incidencia de la gamificacion y el juego de rol sobre la competencia ciudadana.



Capitulo 1. Planteamiento del problema

1.1 Justificacion

En la historia, la convivencia ha sido un pilar basico de la humanidad. El ideal de
sociedad, segun este trabajo, es que las personas en su naturaleza de ser humano,
interactlen en un marco de respeto mutuo y solidaridad reciproca, en un ambiente de
tolerancia, cuidado, buen trato; didlogo, igualdad, acuerdos, y responsabilidades. El ideal
seria, que la sociedad comprenda que toda relacién humana implica, necesariamente al
menos a dos individuos, Yy que, de las interacciones se puede desarrollar una vida
compartida de manera amistosa y cordial.
Sin embargo, en el contexto colombiano no es sencillo encontrar este ideal, pues es
comln que se gesten situaciones de irrespeto, intolerancia, maltrato verbal, y en
ocasiones, de violencia fisica, e irreparable; ejemplos de estas dificultades se encuentran
en el reporte del DANE, el Instituto Nacional de Medicina Legal y Ciencias Forenses
(2015), que informa que las rifas suelen originarse en el 74% de los casos por agresiones
verbales, actitudes irrespetuosas o por respuestas agresivas para defender a terceras
personas, la estadistica afirma que los bajos niveles de convivencia han llevado a que las
rifias sean la segunda causa de homicidios, Yy la principal causa de lesiones personales en
Colombia. También, la Red de ciudades Como Vamos, en 2013, reveld que los habitantes
de 11 ciudades en Colombia percibian que el 34% de sus vecinos practicaban el irrespeto
y la agresion, y solian incumplir normas y acuerdos. Estas cifras expresan bajos indices

de convivencia en los grupos cercanos a la familia, los amigos, y la pareja, los cuales



muestran una cultura violenta, que no media en la diferencia, que atropella los derechos
del otro, y que no responde a un ideal de convivencia pacifica.

La problemética se incrementa, con la ensefianza de valores y modos de relacionamiento
que priman en la sociedad actual, perdiendo fuerza la transmision del respeto, la
tolerancia, el didlogo, y la solidaridad frente a las necesidades que los demas puedan
presentar. Pareciera que este patron obedece a la reproduccion de un capital cultural de
malos modales.

Bourdieu (1977), plantea que el capital cultural, se refiere a los diferentes conjuntos de
competencias lingtisticas y culturales que heredan los individuos por medio de limites
establecidos debido a la clase social de sus familias.

De este pensamiento se refleja, el irrespeto como una cuestion de transferencia de
padres a hijos en la comunicacién verbal y las formas de interactuar con el otro, en un
proceso conductual, que normaliza la agresion y el mal trato entre las personas cercanas.
Una muestra de ello es, una encuesta del DANE (2011) sobre convivencia escolar, la cual
encontré que el 32% de los estudiantes de los colegios de Bogota consideraron que no
habia convivencia en sus salones de clase, como también una investigacion hecha por la
Universidad de La Sabana (2015) en grandes colegios de la capital, que informa que el
77% de los hinchas respondieron que es valido ejercer violencia para demostrar el amor
por sus equipos de futbol. Dado que, se manifiesta un problema de los adultos que se
transmite a las nuevas generaciones, Yy nifios y adolescentes reproducen una cadena de

actitudes irrespetuosas, intolerantes y violentas que se evidencian en la escuela.


https://www.importancia.org/solidaridad.php

Con este panorama general, de desacuerdos, irresponsabilidad colectiva, y atropellos
contra la individualidad, pensar en las formas de educar a las nuevas vy futuras
generaciones para mejorar la vida en sociedad, no es una tarea facil.

La sociedad necesita seres que convivan armonicamente dentro de un marco de derechos
y deberes para todos, en el que juntos, o por lo menos la gran mayoria de ciudadanos,
aporten a la paz de cada territorio. Aqui, las instituciones educativas de Colombia, tienen
una mision importante en la transformacion de la realidad; para que entre ciudadanos
exista una sana convivencia, entre la diversidad de razas, sexo, genero, orientacion
sexual, posicion politica, apreciacion del mundo.

Para apalancar esta necesidad, el Ministerio de Educacion Nacional desde el 2003
decretd obligatoria la ensefianza de competencias ciudadanas con el propésito de aportar
herramientas pedagogicas para que la escuela contribuya con cambios significativos
sobre las dindmicas sociales de Colombia, afirmando que:

“en las circunstancias actuales de nuestro pais la formacion ciudadana cobra una
mayor relevancia cuando, como sociedad, estamos haciendo enormes esfuerzos por
buscar alternativas que nos permitan resolver los conflictos de una manera pacifica,
superar la exclusién social, abrir nuevos espacios para la participacion ciudadana,
enfrentar los altos indices de corrupcion y lograr relaciones mas armoniosas en las
instituciones educativas, los lugares de trabajo, los espacios publicos y los hogares de
muchos colombianos y colombianas”.

Asi pues, una vez identificados algunos indicadores de intolerancia, mal trato, falta de

comunicacion, empatia, y violencia en Colombia, que culturalmente permean los



comportamientos de los nifios que conviven en la escuela primaria, se aborda el presente
trabajo de grado en Liceo Rafael Pombo, una institucion educativa privada de Palmira -
Valle del cauca, con un modelo pedagégico fundamentado en el uso de las artes como eje
transversal y dindmico, para que estudiantes de la bésica primaria, identifiquen,
reconozcan Y regulen sus emociones en su formacion integral, estimulando la inteligencia
emocional para la convivencia con los otros, dentro del sistema disciplinario.

Los resultados de la institucion, en relacion a la convivencia escolar, se muestran en el
gréfico 1, en el indicador de ambiente escolar reportado por el Ministerio de Educacion
Nacional en el ISCE (indice Sintético de Calidad Educativa) en el afio 2018. El grafico
muestra la mitad del rendimiento para el ambiente en el aula en los afios 2015 y 2016 con
una calificacion de 57 y 55, cuando 1 es el minimo y 100 es el maximo; y en continuo
descenso el factor ambiente escolar, de 2015 al 2018 de 0.79 a 0.7 cuando el minimo es 0

y el maximo 1.

Gréfico 1. Indicador de ambiente escolar. ISCE.




Segun la interpretacion de resultados ofrecidos por el Ministerio, esta prueba contiene
preguntas sobre diferentes acciones en situaciones comunicativas de respeto, cuidado y
buen trato con los profesores y comparieros en los espacios de la comunidad educativa;
ademds, de evaluar las formas en que los estudiantes resuelven conflictos cotidianos en la
convivencia, sefialando que un clima propicio para el aprendizaje debe estar entre 90 y
100 puntos para ambiente de aula.

Sin duda, el colegio en el que se desenvuelve este trabajo, necesita de una préactica
pedagogica que promueva habilidades, capacidades y actitudes, que sumen una
posibilidad de paz en los entornos familiares y comunitarios de los estudiantes, para que
en un futuro puedan aportar desde sus acciones, al pais y la ciudad.

Por esta razon, este proyecto de grado busca que nifios de 3° de Liceo Rafael Pombo,
adquieran conocimientos y competencias para la convivencia, usando la metodologia de
gamificacion, definida por (Deterding etal., 2011; Kim, 2015).

Como una estrategia didactica motivacional que incorpora elementos del disefio del
juego para aprovecharlos en el contexto educativo, tomando algunos principios o
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.

Se aborda la gamificacion, con la intencion de dinamizar habilidades sociales
implicitas en la competencia ciudadana que deben conocer e interiorizar los estudiantes
segun los estdndares especificos del grupo convivencia y paz decretados por el Ministerio

de Educacién Nacional (2003), utilizando elementos de los video juegos, de forma tal,



que los estudiantes se diviertan, y motiven a aprender los conocimientos Yy actitudes
necesarias para la convivencia escolar.

Para la experta en disefio de videojuegos McGonigal (2011), en el mundo de los
juegos, aun sin ser lo suficientemente bueno, el jugador puede tener una experiencia muy
divertida. Naturalmente, el proyecto, desea brindar a nifios de tercero de primaria,
espacios seguros para errar y aprender, retando y retroalimentando constantemente los
entornos comunicativos, sobre las maneras de relacionarse de una sociedad que se ama y
reconoce en el otro.

De hecho, es importante destacar que la estrategia usa de manera transversal a la
gamificacion, un juego de rol que moviliza la participacion democratica, y el
funcionamiento de una elite gobernante que vela por la igualdad de derechos y deberes
para todos. La dindmica de roles se genera a través de una asamblea que discute
situaciones de convivencia escolar a final de cada mes, define privilegios y momentos de
reflexion de los jugadores con desempefio bajo, y desempefio superior, de acuerdo a lo
puntos obtenidos en las metas que surgen en el proceso socializador en un sistema de
puntos. La idea en este proyecto, es que de los estudiantes mismos surja la generacion de
acuerdos, asumiendo roles que fortalezcan la capacidad de dialogo y de resolucién de
conflictos, de los jugadores que tienen dificultad en el respeto, cuidado, buen trato y
solidaridad.

De forma tal, este trabajo desea que 13 nifios de 7 y 8 afios, en un mundo complejo y
multicultural donde las personas se agreden fisica y verbalmente por la diferencia de

pensamientos; reconozcan con ayuda de la potencialidad didactica que representa el



10
juego en la mente del nifio, que a medida que un individuo es capaz de aceptarse a si
mismo puede aceptar a los que le rodean, y que, si un ser humano tiene dificultades para
expresarse 0 llevar una comunicacion armoniosa, ya sea consigo mismo, o con familiares,
entonces es fundamental que trabaje sobre ello, porque para realizarse como persona es
primordial haber resuelto aquellas falencias que tienen que ver con las relaciones
humanas.

1.2 Formulacién del problema

¢Como un juego de rol a través de la gamificacion, incentiva el desarrollo de la
competencia ciudadana correspondiente al grupo “Convivencia y Paz” de los estandares
del Ministerio de Educacién Nacional para tercero de primaria, en Liceo Rafael Pombo

de la ciudad de Palmira?

1.3 Objetivo general
Determinar cémo un juego de rol a través de la gamificacion incentiva el desarrollo de
la competencia ciudadana correspondiente al grupo convivencia y paz de los estandares
del Ministerio de Educacién Nacional para tercero de primaria, en Liceo Rafael Pombo
de la ciudad de Palmira.
1.4 Objetivos especificos
e Describir los elementos de la gamificacion en un juego de rol para
incentivar el desarrollo de las competencias ciudadanas inmersas en el estandar

convivencia y paz para tercero de primaria.



11

e Disefiar un juego de rol gamificado con todos sus elementos para
incentivar el desarrollo de las competencias ciudadanas inmersas en el grupo de
estandares convivencia y paz.

e Implementar un juego de rol gamificado con todos sus elementos para
incentivar el desarrollo de las competencias ciudadanas inmersas en el grupo de
estandares convivencia y paz.

e Medir el impacto de la implementacion de la estrategia didactica de un
juego de rol a través de la gamificacion, en las competencias ciudadanas inmersas

en el grupo de estandares convivencia y paz.
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Capitulo 2. Marco tedrico

2.1 Estado del arte

A continuacién, el presente estado del arte expone 8 experiencias educativas alrededor
de una recopilacion de fuentes, ideas y resultados, de investigaciones relacionadas con la
gamificacion, los juegos de rol, y las didacticas para estimular ambientes de aprendizaje
para el grupo convivencia y paz de las competencias ciudadanas. La intencion es ofrecer
al lector un recorrido de referentes de trabajos previos en 2 grupos, investigaciones a
nivel internacional e investigaciones a nivel nacional, con el propdésito de buscar
antecedentes a la pregunta de investigacion.

2.1.1 Investigaciones a nivel Internacional

Inicialmente se abordara el tema de gamificacion en el aula con una propuesta de
aplicacién de la didactica de juego en un trabajo de grado de maestria en educacion de
David Gonzalez Alonso, realizado en la Universidad de Burgos 2017. La idea se
desarrolla en el aula de inglés de 2° de Primaria del Sagrado Corazon HH Salesianas de
Burgos. El objetivo principal de este proyecto es ampliar la motivacion de los estudiantes
en el aprendizaje de la lengua inglesa involucrando actividades con elementos
motivadores de los juegos como el uso de aplicaciones (Plickers), juegos tradicionales
como la oca, y un sistema de puntos y recompensas soportado en ClassDojo. La clase es
una combinacion de contenidos de la unidad (lugares que pueden visitarse, indicaciones
de seguridad vial, y estructuras gramaticales sencillas) con dinamicas de juego por turnos,
lanzamiento de dados y avances en un tablero de juego que se proyecta en pantalla y

guarda las puntuaciones. En la ejecucion del juego hay 6 tipos de casillas distintas, en
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algunas los estudiantes tienen que decir el nombre de lo que hay en el dibujo, en otras
tienen que escribirlo, y en otras juegan al “ahorcado”, cada vez que aciertan, reciben
puntuaciones positivas; hay dos tipos de casillas negativas: un seméforo en rojo que
corresponde a un turno sin tirar y una piscina vacia que hace a los jugadores volver al
comienzo del tablero. En la evaluacion de la unidad didactica el investigador compara las
calificaciones de los examenes, la velocidad de la resolucion de ejercicios de clase, y la
motivacién por aprender, antes y después de la presencia del juego, y afirma una mejoria
en la comprension de los temas de la asignatura, y en la dinamica de grupo. En efecto
esta idea, se relaciona con la pregunta de investigacién del presente trabajo ya que el
ejemplo contiene un disefio de juego con reglas, tablero, casillas, dados y puntuaciones,
gue demuestra que ha aportado a la construccion del conocimiento en el area del inglés,
sin duda el juego es una accion inherente a la naturaleza del nifio, y un potente elemento
para la asimilacion de contenidos y habilidades en la basica primaria.

Siguiendo con la recopilacién de fuentes, existen 10 experiencias de gamificacion en
el aula desarrolladas por el Instituto de Comunicacién de la Universidad Autonoma de
Barcelona, para estudiantes de la carrera de disefio en la asignatura ‘“Proyectos
Experimentales™, editado por Ruth S. Contreras Espmosa y Jose Luis Eguia (2016). Este
documento hace hincapié en que los elementos de juego generan una transformacién en
el comportamiento de los estudiantes de forma positiva, motivandoles a moverse por
medio de actividades de instruccion para lograr metas. Los autores plantean un esquema
de cuatro fases para el disefio de actividades gamificadas en un aula de clase, que se

construye con la participacion activa de los estudiantes. Un resumen de las 4 fases es:
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a) La fase de definicion del proyecto de investigacion, se basa en ofrecer una serie
de medidas para el andlisis de videojuegos en un esquema general de disefio de
videojuegos dividido en tres ejes fundamentales: direccion de arte del mundo ficticio
(gameworld), disefio de reglas de juego, Yy disefio de la experiencia lidico-educativa,
incluyendo la consideracién de las estrategias y recursos de aprendizaje a utilizar.

b) La fase de conceptualizacion, los estudiantes hacen una primera descripcion del
juego con base en preguntas como ¢cual es el objetivo final del jugador? ¢cuales son los
pasos que habra que seguir para llegar al final? ;como se le permite conocer el progreso
del jugador en el juego (avanzando casillas, acumulando puntos, ganando fichas,
publicando su progresion en la construccidn de un objeto o rompecabezas)? Asi mismo,
hicieron una representacién conceptual del tablero y de los objetos simbdlicos
significativos (game tokens) cartas, fichas, objetos de valor, u otros, para qué sirven cada
uno y cdmo se usan.

c) La fase de formalizacién, comienza en la experiencia de aplicar el juego,
evaluando tanto el sistema del juego como el de reglas, através de encuestas y de bocetos
preelaborados. En esta etapa los estudiantes dibujaron los tableros, las cartas, fichas y
cualquier otro elemento necesario para el juego sobre hojas de papel, del mismo modo, se
utilizé el blog de las asignaturas para crear una breve sintesis del mismo.

d) La fase de produccion, involucrd el disefio de escenarios y personajes, y de un
ndmero variable de elementos simbolicos, los cuales ademas se producen para un

contexto digital; y su interaccion requiere del manejo de algin programa especifico.
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Una vez desarrolladas las anteriores fases en los 10 proyectos de clase de la asignatura
proyectos experimentales, se describen 2 juegos gamificados implementados para tomar
referencias:

* Recycle cycle (2017), es un juego de mesa para aprender sobre el reciclaje vy la
recogida selectiva de residuos. La dindmica segun los autores radica “en que cada jugador
recicla la basura contestando adecuadamente unas preguntas sobre el tema, trabajando
por evitar que un contenedor gris se llene de basura mal situada”. El juego esta
compuesto de un tablero, fichas de madera, y cartas con preguntas. Todo el material
didactico y simbolico (el tablero y la caja que contiene fichas, dados, y cartas) estan
creados con criterios de ecoeficiencia y sostenibilidad. En esta experiencia los estudiantes
disefiaron el tablero para montarse y desmontarse como un puzle, para que ocupara
menos espacio. Para la fase de produccion, los estudiantes buscaron un programa de
software de modelado 3D para plasmar el prototipo y trasladar la idea andloga a la
fabricacion digital. Los docentes afirman una mejoria de los estudiantes en la capacidad
de adaptacién a las necesidades de disefio después de la implementacion de la
gamificacion, ellos manifiestan que se evidencia un pensamiento de disefio creativo
competente para el area.

« Last hope. A week in the street (open data edition), un juego que explora la
experiencia vital de las personas que viven en la calle en la ciudad de Barcelona, con el
propdsito de hacer una camparia para la reinsercion social de personas sin hogar. Para
esto los docentes propusieron a los estudiantes de VI semestre de disefio, la elaboracion

de un “serious game” en formato de juego de tablero cuyo proceso de disefio se
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estructurd en las fases planteadas anteriormente. Los autores del documento describen
que la motivacion en esta experiencia fue tan alta, que los estudiantes para realizar el
videojuego buscaron un software que les permitiera programar, sin tener una formacién
especializada; y que también en este proceso de aprendizaje trabajaron de manera
autodidacta debido a que la asignatura no prevé sesiones de formacion informatica. Asi
mismo, cuenta la experiencia, que los estudiantes de este curso, se pusieron en contacto
con los programadores de ArsGames para aprender a vincular las estadisticas disponibles
en open data sobre las personas sin hogar con el propio videojuego, mediante cddigo
json, sobre el cual tampoco tenian ninguna formacion previa. En esta experiencia
pedagogica hay evidencia de la necesidad de involucrar temas sociales, que movilicen
fibras sensibles de los estudiantes en los retos de clase, que estén en funcién de
desarrollar en este caso, tanto las habilidades del area de disefio, como las habilidades de
aportar al bienestar de quien lo necesita. En este caso, en un referente de ideas para
posibles retos de juego que dinamicen el trabajo colaborativo y del bienestar social.

Visto que estas experiencias fueron realizadas con estudiantes de universidad, ilustra
las posibilidades que brindan la descripcion de las fases de definicion, conceptualizacion,
formalizacién, y produccién para una estrategia de gamificacion, en la promociéon de un
ambiente de aprendizaje que incentiva la autonomia, el liderazgo, la comprension y
asimilacion de contenidos y competencias para cada ejemplo planteado anteriormente. En
relacion con este trabajo hay tanto antecedentes, como referentes para las etapas de

disefio del juego.
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Otra experiencia que combina juego de roles y gamificacion es el proyecto de grado
para magister en educacion, el dibujo de la figura humana “Avatar” como elemento para
el desarrollo de la creatividad y aprendizaje a través de la gamificacion en Educacion
Primaria, realizado por Felipe Garcia Gaitero, Silvia Carrascal Dominguez, Victor
Renobell Santaren, de las Universidades Camilo José Cela, y la Universidad de la Rioja
de Madrid. (2016). Esta idea se basa en desarrollar en los estudiantes de primaria la
habilidad de dibujar un personaje que los represente a través de un avatar. El objetivo de
la gamificacion segun los autores: “es facilitarle al estudiante personalizar su propio
personaje (avatar) atendiendo a sus preferencias, de forma que éste sea Unico y lo
represente tal y como quiere”. Los docentes afirman que el avatar proporciona a los
estudiantes asumir roles, en la medida que sigan las reglas del juego y se sientan inmersos
en la historia del mejor dibujante. El trabajo demuestra que el proceso propio de dibujar
el avatar sobre el papel involucra tanto desarrollar las habilidades de dibujo, como
establecer un vinculo mas personal, ya que esta en las manos de los estudiantes crear el
personaje con en el que se sienten reflejados. Esta actividad segin los autores, “debe
convertirse igualmente en una meta y en un juego”, en la que el estudiante experimente y
pueda repetir el dibujo de su avatar tantas veces como sea necesario, aprendiendo de
aquellos rasgos del dibujo con los que esta conforme, y corrigiendo aquellos otros con los
que no.

En consecuencia, esta experiencia reafirma la posibilidad de crear un juego de rol en
el que cada participante desempefie el papel de un personaje en la convivencia escolar,

intentando a traves de la gamificacién hacer una combinacién de elementos escénicos y
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simbdlicos (mascara, amuleto, estatus visible, recompensas...) que representen al jugador
como individuo que hace parte de una familia y de una aldea; el cual es importante, y
suma a la posibilidad tanto de asimilar un modelo democratico participativo, como de
construir comunidades unidas, pacificas y prosperas acordes a la competencia ciudadana
que plantea el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia.

Por otra parte, en lo concerniente a experiencias de aprendizaje con juegos de rol,
existe una propuesta de estudiantes de filosofia de la universidad de Puebla para el uso
del juego de roles en el preescolar en un colegio particular de la ciudad de Puebla,
realizado por Yulia Solovieva, Luz del Carmen Tejeda, Emelia Lazaro Garcia y Luis
Quintanar Rojas (2015). Los autores cuentan que el proyecto inicia con la aplicacion de
una evaluacion en los estudiantes de preescolar, con aspectos como la atencion, la
escucha, el respeto a las reglas de clase, la motivacion para el aprendizaje, antes de la
aplicacién de juegos tematicos de roles con componente simbdlico, para después poder
ser comparados. En el trabajo, los investigadores utilizan un registro cualitativo sobre los
avances de los nifios durante los diferentes momentos de la realizacion de los juegos, el
cual incluye parametros de evaluacion individual como el tiempo que se demoran en
asumir el rol, la expresion verbal, el seguimiento del objetivo del juego, la iniciativa y el
uso del medio simbdlico y de objetos concretos durante la actividad de juego.

En cada sesion pedagogica, los juegos tematicos de roles: constructores, fotografos,
batalla aérea, teatro méagico, el reparador de celulares, el relojero; incluyeron tres
momentos en su organizacion: orientacion, ejecucion y verificacion. En las conclusiones

del trabajo los autores analizan que al inicio era recurrente que los nifios no asumieran el
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rol, que se desviaran del mismo facilmente o que requirieran ayuda para ejecutarlo, y, que
algo muy similar sucedia con los dialogos, los cuales no tenian objetivo comunicativo
claro o se perdia facilmente. La experiencia ilustra, que el apoyo del docente es
indispensable para lograr poco a poco un lenguaje més fluido y organizado, ya que el
objetivo del juego en la implementacion se perdia con regularidad, y el uso de los medios
simbolicos casi no era considerado a menos que el docente interviniera. Al continuar en
la aplicacion de los juegos los investigadores observan un cambio significativo, ya que
los nifios lograban asumir el rol asignado, los didlogos se hacian mas desarrollados y
coherentes, y lograron avanzar en el juego ejecutando acciones propias de cada rol sin
ayuda del docente. Finalmente, se dimensiona en los resultados de investigacion que los
nifios comenzaron no solo a cumplir y respetar las reglas, sino a utilizar los medios
simbolicos como canales para organizar su propio comportamiento (por ejemplo,
organizar la secuencia de atencion de pacientes por turnos en un hospital). De esta forma,
en los simbolos externos durante los juegos se ve reflejada la esencia y los rasgos
generales en una serie de situaciones comunicativas (por ejemplo, atender a clientes por
orden, reparar relojes de acuerdo a su modelo, construir edificios de acuerdo a un plan
previamente elaborado).

Puesto que, la experiencia anterior ofrece una pincelada de como los estudiantes a
través de los roles se ajustan a reglas, tienen libertad para actuar y tomar decisiones; el
juego de rol de este trabajo pretende llevar a los estudiantes a imaginarse en una situacion
real, que los incentive a asumir roles para desempefiar como futuros ciudadanos de

cambio en el juego para la convivencia Yy la paz en el Liceo Rafael Pombo. Se toma como
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consejo fundamental en la referencia, el impacto del rol docente en la instruccién de los
principios, y en la manera en la que guia al estudiante a participar en la dindmica de roles.

Asi mismo, con respecto a experiencias que involucren el juego con la competencia
ciudadana correspondiente al grupo de estandares decretado por el Ministerio de
Educacion Nacional convivencia y paz, se encuentra la cartilla: juegos y dindmicas de la
paz creada en la 1V Semana por la Paz de Bilbao dentro del proyecto Bakearen Aldeko
Astea. La cartilla se basa en el articulo 10 de la declaracion de los derechos del nifio, la
cual plantea que “el nino debe ser protegido contra las practicas que puedan fomentar la
discriminacion racial, religiosa, o de cualquiera otra indole. Debe ser educado en un
espiritu de comprension, tolerancia, amistad entre los pueblos, paz y fraternidad
universal, y con plena conciencia de que debe consagrar sus energias y aptitudes al
servicio de sus semejantes”. Este cuerpo legal, se asemeja a la idea del presente proyecto,
el cual, busca educar al nifio en un ambiente de respeto, cuidado, buen trato, tolerancia y
solidaridad. Los autores de la cartilla ofrecen una lista de juegos y dinamicas sencillas
para educar por la paz, con el prop6sito de hacer un mundo menos agresivo,
individualista e injusto. En este documento, los juegos y dinamicas de grupo no
constituyen Unicamente un medio de entretenimiento, diversion Yy satisfaccion, sino que
ademas regulan las actitudes y formas de comportamiento de los participantes. Su
metodologia se desenvuelve a través de retos, con juegos en equipo para lograr la
cooperacion del grupo, el buen trato entre comparieros, y la solucion creativa de
conflictos. La experiencia contiene una propuesta con alrededor de 60 actividades

desarrolladas con juegos, y elementos Iidicos, recreativos y escénicos con la
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transversalidad de las tematicas paz y educacion, género, pobreza, y medio ambiente para
poblaciones de nifios y jovenes entre 7 a 16 afios.

Dado que, hasta el momento solo se han expuesto experiencias de desarrollo de
elementos del juego para la motivacion en el aprendizaje, las actividades propuestas en
este documento podrian servir de apoyo en la profundizacion del juego de rol gamificado
para la convivencia y la paz, ya que se facilitan como referencia para trascender los
elementos del juego, en dinamicas experienciales que movilicen el proposito del respeto,
la tolerancia, el buen trato, y el cuidado dentro del Liceo.

2.1.2 Investigaciones a nivel Colombia

En lo concerniente a los referentes nacionales se encuentra el trabajo de grado para
optar por el titulo de Magister en Educacion: El juego de roles como mediacion didactica
para el mejoramiento de la convivencia escolar en el marco de las competencias
ciudadanas, elaborado por Dayana Granados Castro, Carol Liliana Jiménez Florez, en la
Universidad De La Costa Cuc, Facultad De Humanidades (2019). El objetivo de este
trabajo de investigacion fue establecer el efecto del juego de roles como mediacion
didactica para el mejoramiento en la convivencia escolar en el marco de las competencias
ciudadanas en los estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa Distrital de Las
Nieves sede 2. Para ello, se partié de un proceso investigativo con un grupo de 26
estudiantes en los cuales se identificd el nivel de pensamiento ciudadano de acuerdo a los
resultados del ISCE (indice Sintético de Calidad Educativa) antes y después de aplicar la
estrategia de juego de rol. Inicialmente las actividades permitieron la relacién entre pares,

en donde el juego de rol se convirti6 en la primera motivacién para la participacion de
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todos los integrantes del grupo, en el mejoramiento de la convivencia escolar.
Paralelamente, se escenificaron situaciones de la vida real con actividades como “mi
vecindad” donde los estudiantes simularon los diferentes roles de adultos y nifios que se
dan en su barrio, propuesta didactica que les permitio reflexionar en la toma de
soluciones que puedan contribuir a la comunidad y no afectar al otro. Otro juego de rol
desarrollado que permiti6 una profunda reflexion fue la titulada “Mi salon™ que consistia
en la representacion de comportamientos y conductas disruptivas reiterativas en el salon,
en este espacio los estudiantes recapacitaron sobre la importancia de mantener un buen
comportamiento que permita avanzar desde los procesos académicos y convivenciales
entre pares, entendiendo que vivimos en ambientes plurales y diversos; igualmente se
desarrollo la actividad “Todos cabemos aqui” atendiendo a que los seres humanos son
diferentes, pero pueden convivir y aportar para hacer del entorno un espacio de paz. Y
asi, 30 juegos pedagdgicos, de trabajo en equipo que ofrecen ideas para la resolucion
creativa de conflictos. La experiencia es el referente mas representativo de las fuentes del
estado del arte hasta el momento, ya que incluye tanto los juegos de roles, como el efecto
de la didactica experiencial en ambientes de aprendizaje para la convivencia vy la paz,
correspondiente al marco de la competencia ciudadana del Ministerio de Educacion
Nacional. Ya que, en la gamificacion, se vela por construir un juego de rol con
elementos simbolicos, que representen la relacién con el otro en la cotidianidad,
aprovechando la potencialidad del juego en la mente del nifio.

Para concluir los antecedentes, se encuentra un trabajo de disefio curricular de

formacion ciudadana para primero de primaria a octavo de educacién media:
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Articulacion del curriculo juegos de paz y educacion para el ejercicio de los derechos
humanos, fue elaborado por el area de calidad de la Secretaria de Educacion de la
gobernacion del Norte de Santander en Colombia (2018), buscando apoyar a los nifios y
jovenes en su rol activo como constructores de paz, fomentando conocimientos como la
identidad personal y cultural, decisiones y consecuencias, el manejo de las emociones,
amistad, justicia, liderazgo, e identidad de grupo. Su metodologia experiencial se
desenvuelve através del uso de los juegos, la literatura infantil, proyectos de arte y de
servicio comunitario; empleando la amistad, inclusion, cooperacién y democracia en la
escuela como ejes en las relaciones de los estudiantes. El disefio curricular de este
proyecto incluye una base de informacion pedagogica que cuenta con los derechos
humanos, el estandar, los indicadores de desempefio y la transversalidad con las
asignaturas y las competencias ciudadanas. Los autores plantean que esta idea se proyecta
a generar cambios en el curriculo y en las practicas institucionales del departamento, ya
que por medio de una planeacion pedagdgica anual se ensefia sobre el manejo de las
emociones, la capacidad de dialogo y de construccion social que habita en cada
individuo. A saber, estos antecedentes inspiran este proyecto en la medida que el juego
simbdlico que generan las mascaras; fichas, tarjetas, tablero, inmerso en la propuesta del
trabajo, se combine con la magia delrol y de la gamificacion (narrativa, estatus visible,
retos, retroalimentacion y competencia) ya que precisan de una serie de actividades y
juegos para la interaccion social, que movilicen la competencia ciudadana que deben
aprehender los estudiantes para vivir en territorios constructores y pacificos. En otras

palabras, el referente muestra que los juegos grupales direccionados por medio del
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curriculo dan secuencialidad en el proceso de desarrollar una habilidad en los estudiantes,
en este caso de alcanzar la competencia ciudadana que aborda el proyecto: respetar al
otro, tratar bien, ser solidario y cuidar de los demas.

Por Ultimo, las investigaciones narran experiencias que abordan cada uno o varios de
los elementos del presente trabajo: gamificacion, juego de roles, didacticas para la
convivencia Yy la paz, que funcionan en tanto potenciadores de ideas para el disefio del
juego, como evidencias de impacto del juego sobre el aprendizaje. Una vez terminada
esta etapa de recoleccion de antecedentes, empezara el recorrido por los referentes
tedricos.

2.2 Referentes tedricos

2.2.1 La ensefianza por competencias

Definir como llamar y enfocar los lineamientos curriculares para la ensefianza de las
diferentes areas en los colegios de Colombia, no ha sido una tarea facil. En los ultimos
23 afios, el Ministerio de Educacion Nacional, el ICFES, la Universidad Nacional de
Colombia, FECODE, y la secretaria de educacion de Bogota, han discutido sobre el
enfoque curricular y evaluativo, el cual ha pasado por objetivos especificos, logros,
indicadores de logro, competencias, hasta llegar a nuestros dias, el estandar por
competencias. El colombiano Carlos Eduardo Vasco, protagonista de primer orden en la
reforma curricular que empez6 en 1976, describe todo el proceso de ley que ha tenido el
curriculo en Colombia para mejorar la calidad de la educacion del pais y los resultados en
pruebas ICFES Y PISA, las cuales consisten respectivamente, en una evaluacion

aplicada por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) con el objetivo de medir las
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destrezas adquiridas por los estudiantes durante su formacion bésica y media, y en un
estudio llevado a cabo por la OCDE a nivel mundial que mide el rendimiento académico
de los alumnos en mateméaticas, ciencia y lectura . Para iniciar una primera definicion de
competencia, vasco (2003) plantea que

“las competencias tienen una larga historia. Se hablo de ellas al menos desde hace
cien afios, cuando se empezo a precisar en Inglaterra y en Alemania aproximadamente
hacia 1.919, qué exigencias se deberian hacer para la certificacién oficial de los jovenes
para ejercer oficios muy especificos”.

El termino competencia viene desde la antigliedad de aprender a realizar una funcion
técnica en un trabajo determinado. En contexto de la educacion de calidad que debe
recibir la sociedad, la competencia hasta aqui, podria tener relacién con el aprender a
hacer, con el aprender a usar la informacion recibida en un aula de clase con fines
practicos, en el oficio. En contexto del presente trabajo, se busca desarrollar la
competencia de un estudiante, tanto para aprender a relacionarse en una sociedad de
derechos, deberes, normas y acuerdos; como para ser, un sujeto respetuoso, tolerante,
solidario, participativo, politico, y en sociedad constructivo.

El termino competencia ha generado diferentes significados, como el de Parra (2012),
master en profesorado de educacién secundaria de la universidad de Almeria, quien
define la ensefianza por competencias como “aquella que pone su acento no sélo en unos
contenidos tedricos, sino en su aplicacion en la realidad: en su practicidad”. Parra
entrevé, entender la competencia como un nivel necesario que deben adquirir los

estudiantes en la interaccion con el entorno, la productividad, y la calidad de vida. El
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Ministerio de Educacion Nacional (2006) define que “las competencias basicas
constituyen uno de los parametros de lo que todo nifio, nifia y joven debe saber y saber
hacer para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo. Las
competencias bésicas definidas por el ministerio son, las cientificas, ciudadanas,
comunicativas, matematicas”. Este marco legal, da luces sobre cuales son los temas por
tratar en cuestion de ensefianza en las instituciones educativas en Colombia, v la
necesidad de un curriculo basado en la estimulacion del aprender a conocer, aprender a
hacer, y aprender a ser; ademas de una evaluacion de enfoque formativo que estimule a
los estudiantes a ser competitivos en los diferentes campos del conocimiento cientifico,
matematico, comunicativo, y social. De igual forma, el francés Delors (2006), define el
termino competencia como las posibilidades de los seres humanos de aprender a conocer,
aprender a hacer, aprender a vivir juntos, aprender a vivir con los demas y aprender a ser.
En esta definicion se encuentra la puerta hacia la competencia a tratar en el presente
trabajo, una meta para que los estudiantes aprendan a ser; aprendan a convivir en

territorios de paz. La ensefianza de competencias ciudadanas.

2.2.2 Las competencias ciudadanas

Las competencias ciudadanas estan relacionadas con el ser ciudadano; son saberes con
los que la sociedad debe contar para el relacionamiento ético con los deméas y con el
entorno. Ser ciudadano desde el sentir de este trabajo, es pensar en el beneficio colectivo
de las personas que comparten un territorio, reconociéndose como individuos que ayudan

con la preservacion y el desarrollo del patrimonio cultural, social y econdémico de todos;
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desde el respeto, el cuidado, el buen trato, y la solidaridad. Para Aristoteles (360 a.C) “las
necesidades de la colectividad determinardn las normas que rijan las conductas de sus
miembros” en su libro ética nicomaquea el autor plantea la necesidad de formar
“ciudadanos modelo”, personas con determinadas caracteristicas que puedan actuar en
beneficio de la colectividad y no s6lo en funcion de sus intereses, intentando establecer
que el bienestar comin hace parte del bienestar individual. Para Mockus (2003) “la
ciudadania es un minimo de humanidad compartida. Ser ciudadano es respetar los
derechos de los demas”. El ciudadano segin el autor es aquel que tiene unos derechos y
deberes que surgen de un estado especifico, que comprende que existe un otro, y que los
mtereses colectivos priman sobre los individuales, manifiesta, que “cuando se habla de
las consecuencias, un ciudadano no s6lo mira las consecuencias para unos, sino para
todos”. A causa de, se impulsa el proposito del juego para el desarrollo de competencia
ciudadana, buscando generar reconocimiento de las consecuencias de las acciones
individuales en los grupos, e incidir en el aporte de ciudadanos Utiles para el crecimiento
cultural de la ciudad.

También, el Ministerio de Educacién Nacional entre el afio 2002 y 2006 crea junto con
un equipo multidisciplinario de expertos en ética y educacion, el documento
Competencias Ciudadanas para Basica y Media, con el propdsito de alivianar las
dificultades de la vida en sociedad a través de unos lineamientos para escuelas y colegios.
El documento (MEN 2006) plantea que

“la concepcion de formacion ciudadana de esta propuesta supone apoyar el desarrollo

de las competencias y los conocimientos que necesitan nifios, nifias y jovenes del pais
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para ejercer su derecho a actuar como agentes activos y de manera constructiva en la
sociedad: para participar activa y responsablemente en las decisiones colectivas de
manera democratica, para resolver los conflictos en forma pacifica, y para respetar la
diversidad humana, entre otros importantes, como proteger el medio ambiente”.

Por consiguiente, el juego enmarcado aqui, pretende que los estudiantes cuenten con
una caracterizacion simbolica que los represente como individuos con alto potencial para
el encuentro con otros jugadores en el sentido de la convivencia y la paz. El juego inicia
justo cuando el proceso socializador empieza. En la sociedad de este juego cada
individuo es una posibilidad positiva de sumar al todo; armonia, construccién colectiva,
trabajo en equipo, en un grupo de personas que conviven dentro de unos espacios
comunes.

Del mismo modo, los lineamientos del Ministerio de Educacién Nacional (2011)
definen las competencias ciudadanas

como una serie de conocimientos, actitudes y habilidades comunicativas, emocionales,
cognitivas e integradoras que funcionan de manera articulada para que todas las personas
sean sujetos sociales activos de derechos; es decir, para que la sociedad pueda ejercer
plenamente la ciudadania, respetando, difundiendo, defendiendo, garantizando vy
restaurando sus derechos.

De manera evidente, las competencias ciudadanas le apuntan al desarrollo de las
habilidades de los estudiantes, en especial de las capacidades para la toma de decisiones,
el trabajo en equipo, la solucion de conflictos, y las habilidades para la comunicacion, la

negociacion vy la participacion, que deben estar explicitas en todo proyecto educativo
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institucional. Una razon mas, para realizar el disefio del juego, buscando una estrategia
didactica para adquirir, afianzar y entrenar habilidades sociales.

El documento de competencias ciudadanas establece una serie de estandares
curriculares para la ensefianza de la convivencia y la paz, la participacion, la
responsabilidad democratica, la pluralidad, la identidad y la valoracion de las diferencias.
El eje de este proyecto es el estdndar convivencia y paz.

2.2.3 El estandar convivencia y paz

El estandar reconoce y analiza los altos indices de violencia en contextos, como la
familia, la politica y la vida urbana, para sugerir unas competencias y conocimientos
necesarios para la construccién de la vida en sociedad de manera pacifica; partiendo de la
consideracion de que todos los ciudadanos tienen los mismos derechos y deberes, y deben
actuar en funcion de la proteccion de los Derechos Humanos, y en concordancia con la
Constitucion Politica (Ministerio de Educacion 2003). El estandar cuenta con 15 metas
para el desarrollo de competencias comunicativas, cognitivas, emocionales y de
conocimientos, que los estudiantes deben desarrollar para el grado tercero de primaria, y
asi cumplir un objetivo final:

“Comprender la importancia de valores basicos de la convivencia ciudadana como la
solidaridad, el cuidado, el buen trato y el respeto por si mismo y por los demas, y
practicarlos en mi contexto cercano (hogar, salon de clase, recreo, etc.)”.

Asi mismo, el grupo convivencia y paz (MEN 2006) cuenta con una serie de
estandares especificos de los cuales, para el disefio del juego en busqueda del impacto

individual, se tienen en cuenta los siguientes:
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e Reconozco las emociones basicas (alegria, tristeza, rabia, temor) en mi y
en las otras personas. (Competencias emocionales).

e Expreso mis sentimientos y emociones mediante distintas formas y
lenguajes (gestos, palabras, pintura, teatro, juegos, etc.). (Competencias
comunicativas y emocionales).

e Reconozco que las acciones se relacionan con las emociones y que puedo
aprender a manejar mis emociones para no hacer dafio a otras personas.
(Competencias emocionales).

e Comprendo que mis acciones pueden afectar a la gente cercana y que las

acciones de la gente cercana pueden afectarme a mi. (Competencias cognitivas).

Y para el impacto colectivo se tienen en cuenta los siguientes:

e Comprendo que las normas ayudan a promover el buen trato y evitar el
maltrato en el juego y en la vida escolar. (Conocimientos).

e Entiendo que los conflictos son parte de las relaciones, pero que tener
conflictos no significa que dejemos de ser amigos 0 querernos.

e Conozco la diferencia entre conflicto y agresion, y comprendo que la
agresion (no los conflictos) es lo que puede hacerles dafio a las relaciones.
(Conocimientos).

e ldéntico los puntos de vista de la gente con la que tengo conflictos
poniéndome en su lugar. (Competencias cognitivas).

e Expongo mis posiciones Yy escucho las posiciones ajenas, en situaciones de

conflicto. (Competencias comunicativas)
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e Pido disculpas a quienes he hecho dafio (Competencias integradoras). (asi

no haya tenido intencion) y logro perdonar cuando me ofenden.

En consecuencia, la estrategia impulsada por este trabajo hace uso del objetivo final y
algunos estandares especificos del grupo convivencia y paz, expuestos en la cartilla de
competencias ciudadanas del Ministerio de educacion Nacional (2003), como una
herramienta para la construccion de las metas la gamificacion a través del juego de rol, en
la convivencia y la paz de estudiantes de tercer grado de primaria.

2.3 El aprendizaje vy el juego

El juego esuna actividad inherente a la naturaleza del nifio. Los nifios disfrutan de
jugar la mayoria del tiempo, es una actividad social, afectiva, emocional e inherente a su
ser, que puede ser Util para la ensefianza de competencias ciudadanas. En este sentido, el
juego concibe el desarrollo desde la teoria sociocultural de Vygotsky, L (1978)
considerando que es “el producto de las interacciones entre el syjeto que aprende y los
agentes mediadores de la cultura”, en efecto, el desarrollo no es algo lineal, Sino un
proceso de cambio permanente y continuo de reconstruccion y reorganizacion del
individuo y de la sociedad. El juego entonces, que se da a través de las experiencias que
obtienen los nifios al interactuar con el entorno, podria facilitar la meta del respeto, el
cuidado, el buen trato y la solidaridad en los estudiantes de tercer grado del Liceo Rafael
Pombo. Para el autor, el juego es un motor de aprendizaje para introducir al sujeto en
sociedad, el cual favorece la comprension y asimilacion del entorno y el mundo que le
rodea, afirmando que “la naturaleza, origen y fondo del juego son fenémenos de tipo

social, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y
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pulsaciones internas del individuo”. Un argumento perfecto para introducir al estudiante
en la competencia ciudadana con esta herramienta.

El juego del proyecto desarrollado aqui, simula que los jugadores hacen parte de la
cultura Maya, viviendo su modelo politico y social, poniendo a prueba su capacidad de
relacionarse y organizarse. Asi, los estudiantes, viven la experiencia de convivir pacifica
y constructivamente en la comunidad educativa, y en sus contextos cercanos.

Por su parte Huizinga (2007) plantea que “la cultura humana ha surgido de la
capacidad del hombre, para jugar, para adoptar una actitud lidica” el autor sefala en su
libro Homo Ludens, su teoria “la cultura surge en forma de juego, es decir, la cultura, se
desarrolla en las formas y con el &nimo de un juego”. El juego genera encuentro;
diversion, entre las personas. El autor se acerca a argumentar el vinculo que genera el
juego, con las artes, el teatro, la danza, las manifestaciones culturales que van desde la
poesia hasta las reglas de la guerra, pasando por el derecho, la sabiduria, el arte y la
danza. El juego es un elemento potente para el trabajo colectivo, cooperativo, y se ve
desglosado en los rasgos caracteristicos de grupos de personas en la cultura de un
territorio. De manera que, segun este argumento, el impacto del juego en la promocion
de las artes y la cultura en las sociedades, son evidencia de la posibilidad de incidir en el
aprendizaje, cuando es colaborativo, de interaccion con el otro. En comparacion, en las
artes hay resultados hermosos, como la misica, el teatro, el cine, la danza; resultados que
también pueden darse en grupos de personas para la construccidn del tejido social.

Por Ultimo, para la teoria cognitiva de asimilacién, acomodacion, el juego es una

didactica potente. Piaget (1975) describe asimilacién como el proceso en el que el ser
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humano incorpora la nueva informacion, o las nuevas experiencias a las ideas existentes;
y acomodacion como el proceso que le permite cambiar las ideas existentes para tener
nueva informacion. Entonces el juego implicito en el juego gamificado, desarrollado
aqui, facilitara “inducir” los pensamientos y acciones de los nifios, a través de lo
simbolico, para que asimile nueva informacion, y acomode nuevas formas y
pensamientos para relacionarse con el otro.

2.4 Intervencion didactica

2.4.1 Juego de roles

En este proyecto, el nifio hace parte de una familia que vive en una aldea; cuenta con
unas caracteristicas comunes, y un rol muy importante para la sociedad en la que se
desenvuelve en el juego. La elite gobernante es elegida por voto popular en las elecciones
escolares, y son los encargados de liderar las asambleas para definir los privilegios del
avance en el juego, asi mismo todo aquel que cumpla con las reglas de respeto hacia el
otro, puede incidir en las decisiones para el bienestar colectivo. Teoricamente, Falcones
y Ramos (2017) plantean que el juego de roles se establece en las bases de cambiar
funciones sociales, para ampliar la perspectiva, valorar y mejorar las relaciones
interpersonales. Las autoras argumentan que, durante el crecimiento, los nifios aprenden a
través de juegos de roles que involucran funciones, estratificacion, y ubicacion temporal
con la realidad actual. Con este sustento, el juego de rol planteado aqui pretende
empoderar a los nifios de tercero, en un personaje con una funcion especifica dentro de la

convivencia, y una estratificacion socio/cultural en relacion con los demas ciudadanos del
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juego para un relacionamiento respetuoso, cooperativo Yy participativo entre la elite
gobernante y la sociedad.

Por otro lado, Pefarrieta y Faysse (2016) puntualizan el juego de roles como un
modelo intermediario, que, propone una representacion de la realidad en un ambiente
ludico, libre de tensiones; la discusion entre diferentes actores acerca de su misma
realidad. Por lo tanto, el disefio del juego de roles aqui les posibilita a los estudiantes de
tercer grado, simular una realidad en la convivencia escolar, y acercarse a temas sociales
complejos que podrian ayudar a minimizar diferencias en los intereses de un grupo de
personas.

Después de lo cual, Pérez Reverte (1994) expone que el juego de rol consiste en un
universo alternativo creado por la imaginacion, donde la inteligencia, la inventiva, la
capacidad de improvisacién, son fundamentales. Basado aqui, el trabajo, busca poner a
prueba la inteligencia, la inventiva, y la capacidad de improvisacién de los jugadores de
rol; recreando espacios para que los estudiantes de tercero de primaria interactlien con la
imaginacion, en situaciones reales de la convivencia escolar. Dinamizando que se
involucren en el rol, de la relacion con el otro, dentro de una estructura social de derechos
y deberes para todos.

El juego se desarrolla en la sociedad “Paal” un grupo de individuos entre docentes y
nifios de tercero de primaria que se relacionan entre el respeto, la solidaridad, el cuidado
y el buen trato, a través de un trayecto de juego en el que cada estudiante se explora asi
mismo, Se reconoce; y a continuacion atraviesa una serie de metas, reglas, recompensas,

que emocionan el trayecto de juego en funcion del respeto por el otro. Cada estudiante
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cuenta con una caracterizacion simbodlica que lo representa como individuo con alto
potencial para el encuentro con otros jugadores en el sentido de la convivencia y la paz,
lo que los hace sentirse protagonistas de la historia; cada jugador cuenta con una mascara,
una raza, y una cualidad que los motiva a sentirse Unicos y capaces de enfrentar las
adversidades del camino. De acuerdo con los planteamientos de Arglelles (2000), en la
sociedad Maya los individuos convivian como parte integral de un Unico organismo
gigantesco, las personas expresaban un concepto de unidad en su saludo diario,
diciendo: “IN LAK’ECH”, que significa “yo soy otro ti”, a lo que contestaban: “HALA
KEN”, que significa: “ti eres otro yo”. Por esta razon el juego lleva el nombre “In
Lakech Hala Ken” para que, quienes conviven dentro de la sociedad Paal (un grupo de
docentes, nifias y nifios), se relacionen con el otro, como un individuo diferente, que no
forma parte de la comunidad propia, sino que reconoce la existencia del otro, y puede
asumir su identidad a través de la empatia, la tolerancia y la simpatia. Entonces, la
intencion de este proyecto a través del juego de rol es generar impacto en el crecimiento
del reconocimiento de si mismo y del otro, en el contexto de aula y de casa.

2.4.2 Gamificacion

Desde el afio 2003 el término gamificacion, se empez6 a conocer en el sector
empresarial, y ha ido acogiendo diferentes ambitos, resaltando la “importancia de la
experiencia ldica”, en la necesidad de trasladar la concentracion, la diversion vy las
emociones vividas por un jugador al mundo real. Asi lo explica el suplemento del
periodico Magisterio de Espafia (2015). De ahi, se percibe como el ejercicio de la

gamificacion esta en condiciones de impactar la experiencia de aprender.
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Para hablar de gamificacion, existen algunas definiciones o conceptos. Ante todo, la
establecida por Deterding (2011), quien describe la gamificacion como el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados con los juegos. No obstante,
Werbach (2014) describe el concepto como un “proceso”, que esta destinado ““a realizar
actividades de forma parecida a un juego”. Cotidianamente, realizar actividades jugando;
emociona, divierte y entrena la concentracion. Este proyecto tiene ese proposito.

Ademés, la revista espafiola hipertextual en una publicacion de enero de 2015 afirma
que, la gamificacion pretende comprender qué es lo que hace tan efectivos a los
videojuegos, en términos de concentracion, participacion, dedicacion vy triunfo, para
utilizar esos mismos principios en otras areas del conocimiento. El articulo hace énfasis
en que hablar de gamificacion no necesariamente es sinbnimo de hablar de dispositivos
electronicos y medios digitales, ya que los videojuegos estan fundamentados en tres
nociones basicas que pueden emplearse para un juego de mesa: la mecanica del juego, las
dindmicas de juego y los componentes del juego. En efecto, la gamificacion en este
proyecto esta ligada al desarrollo de mecénicas, dinamicas y componentes que buscan
sumergir a los jugadores en una serie de elementos de juego para mejorar la convivencia
escolar.

2.4.2.1 Gamificacion en la educacion

En relacion a la educacién Kim (2015), afirma que la gamificacién incorpora
elementos del disefio del juego para aprovecharlos en el contexto educativo. De manera
que, no se trata de utilizar juegos en si mismo, sino tomar algunos de sus principios o

mecanicas tales como los puntos o incentivos, la narrativa, la retroalimentacion
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inmediata, el reconocimiento, la libertad de equivocarse, etc., para enriquecer la
experiencia de aprendizaje. En relacion a la gamificacion pensada para este trabajo, la
narrativa como se ha mencionado anteriormente, sucede en la sociedad ‘“Paal” palabra de
la cultura Maya que traduce nifio o nifia con infinito potencial de relacionarse con el otro,
hay nombres simbdlicos como el Kalomte , Ajaw, Sajal, Achulhun, Kansah, Kuhul Paal,
que corresponden respectivamente, al personero o personera del colegio, alos y las
concejales de los salones, a los mediadores del conflicto de cada salon, a los y las
docentes, a los portadores del conocimiento en los momentos de reflexion, al gran nifio o
nifia que se prepara para ascender a la elite gobernante, y que inicia en el juego de
entrenar habilidades sociales. Los jugadores en el “juego de la convivencia”, pueden
ganar y perder puntuaciones de acuerdo al respeto, cuidado, buen trato y solidaridad, en
el compartir diario. También hay elementos simbdlicos, como el estatus visible ubicado
en el saldn de clase, que diariamente les muestra a los estudiantes la cantidad de puntos
que tienen acumulada por cumplir con las reglas del juego... y asi, muchas mas
dindmicas de rol, y uso de elementos de videojuego, que se explicaran a lo largo del
trabajo.

Por su parte, Zichermann y Cunningham (2011), hablan de la gamificacién en la
educacion, como el proceso de pensamiento de juego y sus mecanismos para atraer a los
estudiantes y hacerlos resolver problemas. Los autores plantean que gamificar un proceso
de aprendizaje, es la respuesta a una necesidad de facilitar experiencias, donde se hace
imprescindible trabajar determinados contenidos educativos. Asi mismo, sugieren

categorizar los elementos de un juego en 3 grupos: mecanica, dinamicas Yy estética. De
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ahi, este proyecto parte de identificar mecanicas, dinamicas y estéticas, para hacer el
disefio del juego que se ha estado exponiendo, Yy se explicard mas adelante. Con certeza,
el mundo que se encuentra en los elementos del juego implicitos en la gamificacion dara
alguna oportunidad de generar impacto en la convivencia escolar en los estudiantes
estudio. Andlisis que se observara al final del trabajo.

Igualmente, el observatorio de Innovacidn Educativa del Tecnoldgico de Monterrey
(2016) afirma, que:

“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™.

La técnica aqui cuenta con unas bases de estrategias que proporcionan informacion
para determinar los tipos de jugadores, los elementos del juego, Yy el trayecto de los
jugadores en un modelo de aprendizaje de competencias ciudadanas. En este proyecto,
los jugadores se encuentran en 2 grupos: la elite gobernante, y la sociedad participativa,

ambos interactian entre el respeto, el buen trato, el cuidado y la solidaridad, para con
ayuda de acuerdos, tomar decisiones Yy acciones en pro del bienestar colectivo. Asi
mismo, los elementos elegidos para el disefio del juego tomados de la cartilla Edutrends
(2016) son: metas y objetivos, reglas, narrativa, retroalimentacion, estatus visible,
recompensas, progreso. En contraste; el trayecto del jugador se desarrolla por el camino

de 4 aldeas, de la aldea roja (los estudiantes de 1° iniciadores en la convivencia), ala



aldea azul (los estudiantes de 2°y 3° transformadores en la convivencia), ala aldea
blanca (los estudiantes de 4° maduradores en la convivencia), a la aldea amarilla (los
estudiantes de 5°, mejoradores en la convivencia). Cada grado vive en una aldea con
unas caracteristicas basadas en las edades, y su relacion con la madurez cognitiva y
emocional, sin embargo, cuando el juego empieza a correr y los jugadores pierden vidas
por sus faltas de convivencia escolar, pueden bajar de aldea y encontrarse mas lejos de

alcanzar la meta del juego: llegar a la aldea amarilla, graduarse de la primaria.

39
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Capitulo 3. Marco metodoldgico

En este capitulo, se encuentra el proceso por el que atraveso el proyecto, para
caracterizar la gamificacion y el juego de rol; y analizar cualitativamente la intervencién
de la estrategia en el estandar general, y en algunos estandares especificos del grupo
convivencia y paz. Aqui, el lector encontrara, el enfoque, alcance y disefio de la
investigacion, el método investigativo, ademas de los instrumentos utilizados para el
desarrollo, y la recoleccion de la informacion.
3.1 Enfoque, alcance y disefio de la investigacién

Primero que todo se decide abordar el enfoque de investigacion cualitativo, valiéndose
del pensamiento de Hernandez (2014), el cual plantea, que la investigacion cualitativa
proporciona profundidad a los datos, dispersion, riqueza interpretativa, contextualizacion
del ambiente o entorno, detalles y experiencias Unicas. Ademas, aporta un punto de vista
“fresco, natural y holistico” de los fendmenos, como flexibilidad. Por esta razén, se usa
este enfoque con el propdsito de encontrar una herramienta Iidica secuencial que ilustre
cualitativamente a través de diversos datos e interpretaciones, como la gamificacion a
través de un juego de rol incide en la convivencia escolar de nifios de tercero de primaria.

De igual forma, el trabajo de grado busca explicar cémo fue construido el juego; sus
efectos y consecuencias en la convivencia escolar. Se define un alcance de tipo
explicativo, cuyo mterés segin Gil, Anaya (2017) “se centra en explicar por qué ocurre
un fenémeno y en qué condiciones se desarrolla, o por que dos 0 mas variables estan

relacionadas”. Los resultados del proyecto de grado buscan explicar las consecuencias de
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los elementos de la gamificacion: narrativa, las reglas, la recompensas, y el rol de los
personajes, sobre los estandares especificos de la competencia ciudadana.

El disefio de la investigacion del trabajo de grado es experimental, puesto que se busca
efectuar una manipulacion intencional de las variables independientes gamificacion y
juegos de rol, sobre la variable dependiente competencia ciudadana. Fleiss (2013)
plantea que una acepcion particular de experimento, mas armonica con un sentido
cientifico del término, se refiere a un estudio en el que se manipulan intencionalmente
una 0 mas variables independientes (supuestas causas antecedentes), para analizar las
consecuencias gue la manipulacion tiene sobre una o mas variables dependientes
(supuestos efectos consecuentes), dentro de una situacion de control para el investigador.
Entonces, se analiza con la técnica experimental, cual es el efecto de la gamificacién a
través del juego de rol, sobre un grupo de estandares especificos elegidos para esta
estrategia didactica de convivencia y paz, para tercero de primaria.

Para lograr el objetivo, se disefia un sistema numérico para procesar las puntuaciones
de los estudiantes, como si fueran personajes en la convivencia escolar, y asi determinar
cuantas acciones negativas y cuantas positivas adquieren en 1 mes, para posterior realizar
la comparacion e interpretacién respectiva, antes y durante la implementacién del juego,

en 4 meses diferentes (octubre 2018, enero, febrero, abril y mayo de 2019).
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El sistema se configura de la siguiente forma:

Cada estudiante al ingresar a clase recibe 30 puntos, para conservarlos debe cumplir
con 3 reglas:

1. Escuchar con atencion la informacion que tiene el profesor (a) para iniciar la
clase.

2. Realizar con buena disposicion las actividades planteadas por el profesor(a) para
el desarrollo de la clase.

3. Respetar la palabra de sus compafieros y compafieras, cuando estén participando

de las tematicas de clase.

Tabla 1. Puntuacién de los personajes para ascender en el rol del juego.

Horas al dia 5 Puntuaciéon de la calificacion
Dias de la semana 5 Por hora 30
Semanas del mes 4 Al dia 150

Alasemana 750

Al mes 3000

Los estudiantes pueden sumar hasta 150 puntos por clase, de 30 en 30; es decir por
cada accion positiva que se desenvuelva en cualquiera de los 4 ejes del juego (respeto,

cuidado, buen trato y solidaridad), podran sumar hasta 150 puntos. En caso contrario por
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acciones que atenten contra la sana convivencia, restaran 20 puntos, y si incurren en
muchas faltas, quedaran por fuera de la meta del mes.

El algoritmo planteado, es:

M= Meta del mes

Si (M >3000) hay ascenso en el juego de rol
P= Puntuacion obtenida en el mes

D

Diferencia entre puntuacion obtenida en el mes y la meta
—D= (P - M)

Si (D>0; D/30; D/20)

— D/30= Numero de acciones positivas 1 mes

D/20= Numero de acciones negativas en 1 mes

Tabla 2. Puntuacién para ascenso de roles.

Puntuacion
Juego de roles
Paal >=2999

Kuhul 3000 - 4099
Paal
Sajal 4100 - 4599

AchulHUn <=4600

Por ultimo, tal como aparece en la tabla 2, dependiendo de la puntuacion mensual que
ganen los personajes, el sistema numérico provee el rol en el que se deben desenvolver

los estudiantes en la asamblea que decide privilegios y momentos de reflexion para la
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convivencia y la paz, y que interviene en los deméas espacios de la Institucién Educativa
en los que se presenten conflictos.

Ademés, se proyecta explicar la incidencia de las variables independientes
(gamificacion y juego de rol) sobre la dependiente (grupo de estdndares de convivencia y
paz de la competencia ciudadana), con un alcance explicativo, con ayuda del diario de

campo de los docentes. El cual tiene el siguiente formato:

Tabla 3. Formato diario de campo de los docentes.

EXPERIENCIA ELEMENTOS DE LA ANALISIS
VARIABLES

Fecha: e Competencia ¢Como los elementos

Hora: ciudadana de la gamificacion a través

e Juego derol  del juego de rol impactan

e Gamificacion en la competencia

ciudadana?

La tabla 3 muestra el formato del diario de campo de los docentes, quienes primero
seleccionan el elemento de la variable dependiente competencias ciudadanas, y de las
variables independientes juego de rol y gamificacion que aparecen en la tabla 4, para

después describir una experiencia que deseen compartir.
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Ejemplo:

Variable competencia ciudadana: Entiendo que los conflictos son parte de las
relaciones, pero que tener conflictos no significa que dejemos de ser amigos o
querernos.

Variable juego de rol: Comprension del rol de los jugadores en la convivencia

escolar.

Variable gamificacion: Estatus visible, reglas, privilegios.

Experiencia: “Iniciando el afio un compariero le quitaba los colores sin permiso a
la estudiante 1, ella se enojaba, pero no se atrevia a decirle que respetara sus cosas,
que para usarlas pidiera permiso. En esta ocasion, despues de terminada la asamblea
deroles, la estudiante 1 supo interpretar muy bien el rol de Achulhun en la sociedad
Paal. Pues, en el descanso dejo de comer su lonchera por ir a hablar con una
estudiante de segundo, quien le rego el jugo a un comparfiero con intencion, en un
acto grosero, y agresivo. Le dijo que esas acciones no eran permitidas en la sociedad
del juego, y que iba a reportar la accion al kalomte para que le rebajaran puntos”
Roa (7 de noviembre de 2018).

Analisis: Lo interesante con la estudiante 1 es que a medida que fue dominando el
juego, Yy entendiendo los poderes y las responsabilidades de representar durante
varios meses, el rol de AchulHun, agilizd el proceso de expresar sus emociones, e
ideas en momentos de asamblea, y en otras situaciones de clase que en un princip io

le demandaban frustracion, tristeza, y aburrimiento.



Tabla 4. Listado de elementos de las variables.

COMPETENCIA JUEGO DE ROL GAMIFICACION

CIUDADANA
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e Comprendo que mis
acciones pueden afectar a
la gente cercana y que las
acciones de la gente
cercana pueden
afectarme a mi.

e Entiendo que los
conflictos son parte de
las relaciones, pero que
tener conflictos no
significa que dejemos de

Ser amigos O querernos.

3.2 Método de investigacion

Se trabaja con un meétodo de investigacion — accion, con el proposito de ampliar la
interaccion entre los investigadores Y los estudiantes implicados en la situacion a
investigar. Hernandez (2009) plantea que en este método se busca, tanto un objetivo
practico, en el sentido de poder seleccionar el problema central de investigacion con una
propuesta de soluciones, Yy acciones transformadoras; como un objetivo de
conocimientos, para obtener informacion que de otro modo resultaria de dificil acceso.

El juego enmarcado aqui, es construido con la participacion de los estudiantes, y un
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equipo de docentes que, con trabajo colaborativo, consiguieron el producto final de la
idea.

3.2.1 Instrumentos de investigacion.
A continuacién, se describen los instrumentos utilizados para medir o desarrollar los

objetivos del presente proyecto.

Dentro del objetivo especifico 1: Describir los elementos de la gamificacion en el
juego de rol para incentivar el desarrollo de las competencias ciudadanas inmersas en el
estandar convivencia y paz para tercero de primaria, Yy el objetivo especifico 2: Disefiar el
juego de rol gamificado con todos sus elementos para incentivar el desarrollo de las
competencias ciudadanas inmersas en el grupo de estandares convivencia y paz. Los

instrumentos de investigacion a utilizar fueron:

e Cartilla de competencia ciudadana: Es un documento realizado por el
Ministerio de Educacién Nacional (2003), contiene objetivos generales y
especificos a desarrollar para toda la primaria y el bachillerato en los colegios de
Colombia, abordando conocimientos, competencias emocionales, cognitivas e
integradoras para la promocion del grupo de estandares: convivencia y paz,
participacién y responsabilidad democratica, y pluralidad y valoracion de las
diferencias. Por lo tanto, como ya se menciond en el marco tedrico del segundo
capitulo, se toman para este trabajo, el grupo de estandares convivencia y paz, el
estandar general, y algunos estandares especificos para tercero de primaria, en el

disefio del juego gamificado.
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e Cartilla gamificacion: Es un documento realizado por el Observatorio de
Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey (2006), el cual proporciona
las bases de una estrategia de gamificacion, ofreciendo referentes para los
elementos de juego, los tipos de jugadores, Yy la estructura con la que debe contar
una propuesta didactica basada en los videojuegos en espacios de aprendizaje
experienciales.
e Cuadro para caracterizar personajes:
Queriendo trasladar a los estudiantes al lenguaje de un jugador en la
convivencia, y aumentar el pensamiento simboélico del juego en la mente de los
nifos, esta herramienta facilita clasificarlos con un nombre, una cualidad; una
raza y una aldea. El nombre y la raza se identifican con la fecha de nacimiento
de los nifios, mediante Kalam, una pagina web que descubre el “kin” o sello
Maya de las personas; de acuerdo a la cultura, y segun la interpretacion que
Arglelles (2000) “cada persona que nace en la tierra, lleva un sello y un tono
que le da sentido a la experiencia diaria y a la mision que cumple en el
planeta” cada estudiante de tercer grado puede llamarse con alguno de los
nombres de los sellos: Humano Entonado Amarillo, Tierra Espectral Roja,
Mono Coésmico Azul, Viento Entonado Blanco, entre otros. Ver anexo 1
Para esta cultura, el Kin representa cddigos de informacién galactica, modelos
ideales de vibracion, informacion necesaria para la vida, como proceso

evolutivo ascendente.



50
Agenda control: es el simbolo de cada estudiante en la convivencia escolar,
cuenta con una ficha técnica de rasgos fisicos, habilidades, debilidades, y rol en el
que pueden desenvolverse segin las puntuaciones. En este libro se explica en que
consiste el juego de rol gamificado, contiene las reglas de convivencia, Yy las
casillas para documentar la puntuacion diaria de los estudiantes en funcion del
sistema numérico. A su vez, por este medio los docentes se comunican con los
padres y madres de familia. También, al juntarlo con el simbolo de un compariero
se convierte en el tablero del juego “In Lakech Hala Ken” las fichas inician en la
casilla de los Paal, y la meta es llegar al Kalomte, se avanza de acuerdo al nimero
de los dados, en un tablero de escaleras y resbaladores que pasan por el Kuhul
Paal, Sajal, Achulhun, y Ajaw. Cuando el tablero se usa en las asambleas, los
jugadores inician en el puntaje alcanzado en el mes, asi, los estudiantes con mayor
puntuacién, pueden tomar ventaja sobre otros jugadores con puntaje inferior. Para
armar el tablero se requiere del otro, sino, no es posible empezar a jugar. Ver
anexo 2.

e Cartelera con el trayecto del juego: el trayecto del juego se ubica en el
patio central en una cartelera para que los estudiantes observen la aldea a la que
pertenecen, y el camino por el que deben atravesar disciplinariamente para
graduarse de la primaria. Ver anexo 3.

e Estatus visible: se ubica en el patio central de la Institucion Educativa en

un lugar de facil acceso, para que los estudiantes conozcan el rol en el que se
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encuentran de acuerdo a los puntos acumulados en el mes, y el progreso en la
piramide de organizacion social, ver Anexo 4.

e Grupo focal: Es una reunion del equipo encargado de socializar,
reflexionar, implementar, evaluar y modificar los elementos del juego
correspondientes a la etapa de descripcion de los elementos de la gamificacion, y
los roles. El grupo focal se dinamiza con la técnica de trabajo colaborativo Design
Thinking, planteada a finales de los afios 80 por el estadunidense David Kelleyla,
metodologia que en este proyecto ha ayudado a encontrar los elementos,
dindmicas, mecanicas Y estéticas, para direccionar en equipo la finalidad del

juego: el desarrollo de habilidades sociales, ver anexo 5.

Para el objetivo especifico 3: Implementar el juego de rol gamificado con todos sus
elementos para incentivar el desarrollo de las competencias ciudadanas inmersas en el
grupo de estandares convivencia y paz. Ademas, de la agenda control, estatus visible, y
trayecto del jugador, ya mencionados anteriormente, se utilizan los siguientes
instrumentos de investigacion:

o Carpeta de puntos del docente: Esta herramienta es el recurso del
docente para documentar la cantidad de puntos que cada estudiante obtiene
con relacion a la convivencia escolar durante la jornada. En cada clase los
estudiantes suman o restan puntos de acuerdo con las acciones en pro o en
contra de la convivencia y la paz, y al final del mes son usados para ascender

en el estatus visible, ganar insignias, recompensas, o en el “peor” de los casos
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recibir momentos de reflexién. (Se amplia la explicacién en la descripcién del
juego), ver anexo 6.

o Talleres para el reconocimiento de las emociones basicas: durante
el afio lectivo en las clases de expresion corporal, misica y artes plasticas con
el propdsito que los estudiantes conozcan la alegria, tristeza, ird y miedo, en
ellos y en las otras personas; se realizan obras teatrales, canciones, pinturas, y
diferentes piezas artisticas que preceden la exploracion de los sentidos para
movilizar el interior del nifio, ofreciendo de forma transversal conocimientos
que faciliten identificar las sensaciones, Yy su uso constructivo en la relacion
con el otro, ver anexo 7

o Cartilla juego de rol: es un documento que contiene la explicacion
de las responsabilidades y los poderes de cada personaje en el juego de rol
gamificado “In Lackech Hala Ken” dentro de unas dindmicas en funcion de la
convivencia Yy la paz, que son determinadas por la elite gobernante y la

sociedad participativa. La informacion se detalla en la descripcion del juego.

Por Ultimo, para el objetivo especifico 4: Medir el impacto de la implementacion de la
estrategia didactica de gamificacion a través del juego de rol. Se usan los siguientes

instrumentos:

e Evaluacion para directora de grupo: A través de esta herramienta, se
recoge la opinién de la docente, acerca del nivel de competencia ciudadana

considera, estan sus estudiantes con relacion a los estandares de convivencia y
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paz, a desarrollar en el grado quinto de primaria segun el estandar decretado por
el Ministerio de Educacion Nacional (2003), ver anexo 8.

e Autoevaluacion para estudiantes: Esta encuesta se dirige para que los
estudiantes califiquen sus acciones relacionadas con el respeto por si mismo, por
el otro; el cuidado, la solidaridad y el buen trato en la convivencia escolar, de
acuerdo a los estandares de convivencia y paz a desarrollar para tercero de
primaria, segun el estandar de la cartilla de competencia ciudadana decretada por
el Ministerio (2006) para tercero de primaria, ver anexo 9.

e Coevaluacion para estudiantes: Esta encuesta se realiza de manera grupal
para responder con los integrantes del 3°, y con ayuda del profesor a través del
consenso, la calificacion para cada integrante en relacion al respeto por si mismo,
por el otro; el cuidado, la solidaridad y el buen trato en la convivencia escolar, de
acuerdo a los estandares de convivencia y paz, segun el estandar de la cartilla de

competencia ciudadana decretada por el Ministerio (2006), ver Anexo 10.

e FEvaluacion para familias: Este instrumento recoge percepciones acerca de
aspectos de la personalidad de los estudiantes en sus casas, en el relacionamiento
con sus emociones, Yy con las otras personas, de acuerdo con los estandares de
convivencia y paz a desarrollar para tercero de primaria, segun la cartilla de

competencia ciudadana decretada por el Ministerio (2006), ver Anexo 11.

También, se encuentran 2 instrumentos importantes para el analisis que se rigen por

las reglas del juego
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e Agenda control: es el simbolo de juego de cada personaje, en el que se
documenta la puntuacion diaria en la convivencia escolar. Este instrumento esta
delimitado por una serie de reglas que llevan a los estudiantes a ganar o perder
puntos de acuerdo al cuidado, buen trato, solidaridad; respeto por si mismo, y por

el otro; todos los dias de la jornada escolar, ver anexo 12

e Carpeta de puntos del docente: Esta herramienta es el recurso del docente
para documentar la cantidad de puntos que cada personaje obtiene en relacion a la
convivencia escolar durante sus clases. Cada clase suma o resta puntos de acuerdo
al comportamiento, y al final del mes son usados para ganar insignias,

recompensas, o en el “peor” de los casos recibir momentos de reflexion.

3.2.3 Participacion y muestra
La poblacién a estudiar son 3 estudiantes entre 8 'y 9 afios del grado tercero de
primaria del colegio Liceo Rafael Pombo de la ciudad de Palmira. Los nifios, se
encuentran entre estrato socioeconémico 3y 4. Se elige este grado, ya que es el nivel de
la primaria, con mayor dificultad en la convivencia escolar dentro del plantel.
Segun el tipo de muestreo intencional o de conveniencia, como poblacién muestra se
toma:
e Estudiante 1, con excelente desempefio disciplinario segun el Gltimo
boletin de calificaciones
e Estudiante 2, con bajo desempefio disciplinario segun el Gitimo boletin de

calificaciones
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e Estudiante 3, con bajo desempefio disciplinario segun el Gtimo boletin de

calificaciones

3.2.4 Explicacion del juego en la sociedad Maya
A continuacién, se describen las bases de la estrategia de gamificacion abstraidas de la

cartilla del Observatorio de Monterrey (2006), adaptadas a este proyecto.

3.2.4.1 Elementos del juego:

e Narrativa

Los estudiantes, docentes, directivos y administrativos de Liceo Rafael Pombo hacen
parte de la sociedad Paal, un grupo de personas que interactian entre si, para desarrollar
su maximo potencial espiritual para la convivencia y la paz del plantel. Cada individuo
cuenta con una caracterizacion simbodlica (una mascara, una raza, una cualidad) que lo
representa como jugador, para el encuentro con los otros. En el transcurso de las clases,
proyectos, eventos culturales, deportivos y académicos, aparecen retos, metas,
recompensas, mediados por una serie de reglas de respeto, cuidado, buen trato y
solidaridad que les proporcionan ganar o perder puntuaciones que sirven de insumo para
asumir roles. Mensualmente, se juega a la asamblea “In Lakech Hala Ken” en la que
existe una elite gobernante y una sociedad participativa que socializa las puntuaciones
para buscar estrategias conjuntas de solucién de conflictos, decidir privilegios para los
personajes con alto desempefio en la convivencia, y momentos de reflexion para los
estudiantes con bajo desempefio. Los roles, poderes y responsabilidades deben estar

presentes siempre en cualquier situacion de conflicto dentro de la comunidad educativa.
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Meta “In Lakech Hala Ken”

Que los y las estudiantes comprendan la importancia de valores basicos de la convivencia

ciudadana como la solidaridad, el cuidado, el buen trato y el respeto por si mismo y por

los demads, y practicarlos en su contexto cercano; asumiendo de manera pacifica y

constructiva, los conflictos cotidianos en la vida escolar y familiar.

Objetivos

Que él/la estudiante, al terminar la basica primaria:

©)

Reconozca las emociones basicas (alegria, tristeza, rabia, temor) en ély en las
otras personas.

Exprese los sentimientos y emociones mediante distintas formas y lenguajes
(gestos, palabras, pintura, teatro, juegos, etc.)

Reconozca que las acciones se relacionan con las emociones y que puede
aprender a manejar sus emociones para no hacer dafio a otras personas.
Comprenda que las acciones pueden afectar a la gente cercana y que las acciones
de la gente cercana pueden afectarle.

Conozca la diferencia entre conflicto y agresion, y comprenda que la agresion (no
los conflictos) es lo que puede hacerles dafio a las relaciones.

Reglas

Siempre que el estudiante entra a cada clase tiene 30 puntos. Para conservarlos debe

cumplir con tres reglas:
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1. Escuchar con atencion la informacion que tiene el profesor (a) para iniciar la
clase.
2. Realizar con buena disposicién las actividades planteadas por el profesor(a)
para el desarrollo de la clase.
3. Respetar la palabra de sus compafieros y compafieras, cuando estén

participando de las tematicas de clase.

Por cada accion positiva, el estudiante suma 30 puntos, por cada accidon negativa resta 20
puntos.
Son consideradas acciones positivas:
La ayuda, la tolerancia, el respeto, la empatia con los semejantes en el compartir diario, se
aclara que estas acciones son espontaneas en los diferentes espacios del colegio, y que estan
sujetos al criterio de los profesores. Sin embargo, se plantean algunas de ellas:
Para el eje de respeto

e Levantar la mano y respetar la palabra

e Usar un tono de voz apropiado para expresarse en situaciones de conflicto.

e Utilizar las palabras adecuadas para comunicarse con los compafieros en

situaciones de conflicto.

Para el eje de cuidado
e Identificar los puntos de vista de los otros, y ponerse en sus zapatos
e Llamar Ila atencion de sus comparfieros cuando estan haciendo alguna accién que

pueda lastimar a los otros.
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e Preocuparse por el cuidado de los espacios del colegio (huerta, patios y salones)
para gue estén limpios, ordenados y en buen estado.
e Pedir disculpas a quien ha hecho dafio

e Apagar los aparatos electronicos, o las luces prendidas.

Para el eje de buen trato

e Saludar, despedirse, agradecer

e Escuchar las opiniones y pensamientos de los otros

e Reconocer la diversidad de las personalidades de los compafieros del salon de clase

y mediar cuando hay una situacion de mal trato

Para el eje de solidaridad

e Ayudar a un compafiero en una situacion de conflicto

e Prestar material de trabajo, a sus compafieros

e Explicar un tema de clase a quien lo necesite

e Colaborar, cooperar con los profesores o con cualquier persona de la comunidad

educativa.

Son consideradas acciones negativas:

Hacia los comparieros:
e Decir groserias
e Hacer gestos groseros, mal intencionados
e Tirar las pertenencias del otro

e Esconder las pertenencias del otro
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o Comentarios que irrespeten la integridad del otro
e Rayar, pintar, dafar, sabotear, los materiales del otro (tareas, cuadernos, libros,
trabajos)

e Rayar, pintar, sabotear el uniforme o alguna parte del cuerpo de algin compafiero.

Hacia los profesores:
o Interrumpir la clase hablando o jugando
o Hablar o interrumpir las explicaciones del profesor con temas fuera de contexto
o Salir del salon de clase sin autorizacion
o lrrespetar los direccionamientos que propone el profesor para cada clase.

o Palabras que agredan la integridad del profesor

Agresividad con los comparieros:
Cualquiera de las siguientes acciones genera que los estudiantes pierdan todos los puntos
acumulados hasta el momento.
o Patadas, pufios, manotadas, pellizcos, haladas de cabello, empujones o
cualquier tipo de contacto fisico con algin compafiero del colegio en
general.

e Retroalimentacion:

En el grupo focal y las reuniones de equipo docente, constantemente se recomienda
que, durante las clases, se socialice la cantidad de puntos obtenidos, y se explique a los
estudiantes la razon que los llevo a ganar o perder, en relacion con las reglas, en el

sistema numérico que aparecen en la agenda control.
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El director de grupo semanalmente, con ayuda de la carpeta de puntos del docente,
indaga el porqué de la cantidad de puntos, y conduce reflexiones sobre el respeto y la
mediaciéon del conflicto, recordando el nombre que lleva el juego “In Lak'ech Hala Ken”,
y su principio de amor en las relaciones.

Por ultimo, el docente siempre esta presente en inculcar codigos de respeto, cuidado,
buen trato y solidaridad, incentivando a los estudiantes a ser los mejores jugadores en la
relacion con el otro.

e Recompensas o0 privilegios

El juego otorga recompensas o privilegios mensuales a todos los jugadores que han
ascendido de rol en la pirdmide de organizacion social de acuerdo con la cantidad de
puntos acumulada en un mes, tal como se sefialo en el sistema numérico. Se busca que las
recompensas sean experiencias significativas, y se eligen democraticamente en una
asamblea en la que toda la sociedad puede opinar, pero solo los que estan autorizados en
los ascensos pueden votar, ver anexo 13.

e [Estatus visible

Se ubica en el patio central de la Institucion Educativa en un lugar de facil acceso,
para que los estudiantes conozcan el rol en el que se encuentran de acuerdo a los puntos
acumulados en el mes, y el progreso en la pirdmide de organizacion social. El estatus se
registra en 3 lugares diferentes, en el tablero del salon, en la agenda control, y en la
carpeta de puntos del docente. Los estudiantes durante cada clase tienen acceso a la

cantidad de puntos que han alcanzado segin su relacion con el respeto, cuidado, buen
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trato y solidaridad; puede documentarlos en su agenda, y asi mismo el docente en su
respectiva carpeta.

e Progreso:

Es una herramienta basada, en una piramide de organizacién social de acuerdo a la
cosmovision de la cultura Maya, los cuales se dividian en una marcada estratificacion,
en cuatro grandes grupos sociales: los sacerdotes, los nobles, los comerciantes, los
artesanos y campesinos, Y los esclavos. A pesar de esta rigida figura de organizarse,
los Mayas han sido reconocidos mundialmente como grandes sabios en afrontar la
vida, en el sentido de la felicidad, el amor propio, y el respeto por la vida de los otros.
Sin embargo, en el contexto pedagdgico, en la base de la piramide se encuentran los
estudiantes con infinito potencial para desarrollar la otredad, al guerrero pacifico
mediador del conflicto, al portador del conocimiento en el didlogo, y los grandes reyes o
reinas elegidos por voto popular para velar por la convivencia escolar.
Después de tener la documentacién de los puntos del mes de los jugadores en la
convivencia escolar, se hace uso de la piramide que aparece en la figura 2, la cual se

ubica en el patio central del colegio.
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Graéfico 2. Piramide de organizacion social

3.2.4.2 Tipos de jugadores

Para identificar los tipos de jugadores, se realizan mascaras y amuletos que
representan a los estudiantes, como los mejores jugadores en la convivencia escolar,
buscando una representacion interna a través de los objetos. El arte de los simbolos es
inspirado de acuerdo con la fecha de nacimiento de cada estudiante en relacion al sello
que cada uno representa en el calendario maya, el Tzolkin quien simboliza el tiempo. En
la cosmovision Maya, “cada persona que nace en la tierra, lleva un sello y un tono que le
da sentido a la experiencia diaria y a la mision que cumple en el planeta” Argiielles
(2000). Segun el Tzolkin (calendario maya), existen 20 sellos para cada uno de los 260
dias del afio del calendario. Gracias a esto, cada estudiante de tercero de primaria de
acuerdo a su fecha de nacimiento lleva un sello que lo identifica como ser espiritual para

relacionarse con el mundo, se determina mediante Kalam, una pagina web espafiola



63

dedicada a actividades relacionadas con el arte, el bienestar y el crecimiento interior, que,

desde el 2002 se han dedicado a promover la espiritualidad con ayuda del calendario

astral Maya. Por consiguiente, se sefiala la caracterizacién de los estudiantes de la

muestra en la tabla 5. Ver anexo 14.

Tabla 5. Caracterizacion de los personajes.

Fecha de Sello/ Nombre Raza Cualidad Aldea Rol
Nacimiento del Personaje
Estudiante 31 Mar -10 Humano Amarilla  Poder Azul  Paal
1 Entonado
Estudiante 11 Nov —10 Tierra Solar Rojo Conocimiento  Azul  Paal
2
Estudiante 8 Abr-10  Sol Cosmico Amarilla  Poder Azul  Paal

3

Por su parte, la raza y la cualidad, siguiendo en la narrativa de acuerdo a los

libros sagrados de los Mayas, estudiados por Arguelles (2000); los seres humanos son

descendientes de las estrellas y vienen al mundo en forma de 4 razas ( amarilla, azul,

roja, y blanca) indicadas por el color que acomparia el sello maya; en Liceo Rafael

Pombo 60 estudiantes de los grados de primero a quinto de primaria, se ubicaron en las

razas, en busqueda del reconocimiento de la diversidad que existe entre la comunidad

educativa, y la importancia de promoverlo en la sociedad, ver anexo 15.
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3.2.4.3 Trayecto del juego
El trayecto del juego se realiza ubicando a los grupos de primero a quinto de primaria en

una aldea, como aparece en el gréafico 3.

Graéfico 3. Trayecto del jugador

SOCIEDAD PAAL
JUEGO DE ROL PARA DESARROLLAR
COMPETENCIAS CIUDADANAS EN LA BASICA PRIMARIA

ALDEA ROJA ALDEA AZUL ALDEA BLANCA ALDEA AMARILLA
1RO PRIMARIA 2DOY 3RO PRIMARIA 4T0 PRIMARIA 5TO PRIMARIA
INICIADORES TRANSFORMADORES MEJORADORES MADURADORES

Cada arfio, los estudiantes se gradlan y pasan de aldea comprometidos con honrar las
caracteristicas del color asignado, el juego termina al finalizar el grado quinto, y recibir el
diploma de la aldea amarilla. Las caracteristicas para cada etapa son las siguientes:

Aldea roja: pertenece a los estudiantes de primero de primaria, es reconocida como la
iniciadora en el descubrimiento de las emociones Y la relacion con las acciones que
afectan al otro.

Aldea azul: pertenece a los estudiantes de segundo y tercero de primaria, es la
transformadora. Este grupo de nifios es reconocido por expresar sus emociones y
pensamientos transformando el enojo, la ira, el miedo, a través de diferentes formas

(cartas, cuentos, canciones, etc.)
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Aldea blanca: pertenece a los estudiantes de cuarto de primaria, es la refinadora y de
la espiritualidad. En este grado los nifios deben conocer sus emociones, y mediar con
ellas, para generar estrategias basicas asertivas de resolucion de conflictos.

Aldea amarilla: pertenece a los estudiantes de quinto de primaria, es la aldea
maduradora. En este grado, los nifios deben caracterizarse por una madurez emocional
que les proporcione comprender con facilidad la diferencia entre conflicto y agresion,
mostrando empatia; expresandose desde el respeto en situaciones de diferencia con los

otros. Ver anexo 16.

3.2.4.4 El juego de rol a través de la gamificacion

Previamente definidos los elementos de gamificacion: reglas, sistema de puntos, y
estatus visible; el juego de rol se transversaliza para darle narrativa, y dinamismo a las
experiencias de aprender competencias ciudadanas. La mecanica del juego de rol implica
que cada jugador se identifigue como un nifio en una sociedad, el cual tiene un infinito
potencial de amar y respetar asumiendo el rol de un personaje que llevan por nombre
Paal, Kuhul Paal, Sajal, Achulhun, Ajaw, Kalomtes, Kansah. Para accionar el juego, se
realizan asambleas mensuales, en las que se juega “In Lakech Hala Ken”, tanto para
proponer actividades de ascenso, como para construir acuerdos comunes de manera
democratica, que permitan dar solucién a las situaciones de convivencia escolar

presentadas los ultimos 30 dias, ver anexo 17.
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Para describir cada rol de los jugadores, se recuerda, la Tabla 2. Puntuacion para

ascenso de roles

Puntuacion
Juego de roles
Paal >=2999

Kuhul 3000 - 4099
Paal
Sajal 4100 - 4599

Achulhun <=4600

En la sociedad participativa, se encuentran los siguientes personajes:

Paal, es un nifio o0 una nifia, que posee un infinito potencial de crecimiento espiritual,
pero que tiene dificultades para respetar, tratar bien y cuidar de las personas que estan a
su alrededor. Para permanecer en este rol los estudiantes se encuentran entre 0y 2999

puntos.

Sus poderes: autoconocimiento, solidaridad, participacion de ideas para generar

momentos de reflexion.

Responsabilidades: estar en constante ascenso del infinito potencial para el encuentro

con el otro.

K’uhul Paal, es un gran Nifio o una gran nifia que ha avanzado en desarrollar su infinito
potencial, con relacién a la meta del respeto, la solidaridad, el cuidado y el buen trato,
pero en ocasiones falla con sus acciones hacia los demas. EI K’uhul por voluntad propia,
desea cada vez, ser mejor persona. Para llegar a este rol, los estudiantes necesitan entre

3000 y 4099 puntos.
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Sus poderes: participacion en actividades ascenso a K’uhul, autoconfianza, auto

aceptacion.

Responsabilidades: honrar su ascenso, cooperar con el ascenso de futuros K’ uhul,
participar de la asamblea para definir los privilegios y el momento de reflexion en la

convivencia escolar.

AhchulHun, significa portador del fuego. Es un jugador que brilla o encandece como el
fuego por su conocimiento. Resalta 0 sobresale en la empatia, solidaridad, buen trato, y
en acciones promotoras de paz. Su ascenso depende del sistema de puntos, para llegar a

jugar en este rol, los estudiantes deben alcanzar minimo 4600 puntos.

Sus poderes: conocimiento, sabiduria, comunicacion, autoconfianza, liderazgo.

Responsabilidades: dar ideas sobre los momentos de reflexion para ayudar a los Paal a
desarrollarse en cada una de las areas de conocimiento, trabajar de manera cooperativa
con los Ka’nsah (Maestros / Guias) en la convivencia escolar. Votar en la asamblea para

definir privilegios y momentos de reflexion.

Sajal, es un guerrero pacifico, mediador en cualquier tipo de conflicto (peleas, disputas,
desacuerdos, etc.). Su estatus es obtenido por méritos propios, a través del sistema de

puntos. Mensualmente, debe alcanzar minimo 4100 puntos para jugar con este personaje.

Sus poderes: buenas relaciones interpersonales, asertividad, fortaleza, integridad,

liderazgo.
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Responsabilidades: velar por el orden dentro de la aldea, ser mediador en cualquier tipo
de conflicto que se presente. Votar en la asamblea para definir privilegios y momentos de

reflexion.

Por ultimo, estan los personajes que ya consiguieron ascender en un camino espiritual de
amor y reconocimiento propio, para reconocer, y respetar a las personas indistintamente

de su rol social.

Kansah, significa Maestro. En este juego todos los docentes son guias Ka’nsah.

Sus poderes: conducir a los jugadores de la sociedad Paal, autonomia, decision sobre las

puntuaciones Y retos de clase para abarcar los objetivos del juego.

Responsabilidades: proporcionar conocimiento y valores para el desarrollo humano y
espiritual de los Paal en su permanencia dentro de este mundo Maya, y en su irremediable

viaje del mas alla (la vida fuera del ambito escolar).

La elite gobernante es elegida por voto popular, a comienzo del afio, estos jugadores son
los mismos representantes del gobierno escolar de la comunidad educativa. Los

personajes son:

Kalomte, es el personero o personera, el rol mas alto de la élite gobernante. Significa
gran rey o reina o gran sefior o sefiora. En el contexto de la comunidad educativa, puede

ser un nifio 0 una nina.

Sus poderes: liderazgo, capacidad de comunicacion, creatividad, empatia.
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Sus responsabilidades: ejecutar o realizar las propuestas que le permitieron ser elegido
como Kalomte, autorizar el privilegio y el momento de reflexién para la sociedad del

juego.

Ajaw: es el segundo rol més importante de la élite gobernante. Significa rey o reina. En
el contexto del colegio es un nifio o una nifia de cada aldea, que es elegido a través de

voto popular, para ser el representante estudiantil de segundo, tercero, cuarto y quinto.

Sus poderes: capacidad de comunicacion, creatividad, empatia.

Responsabilidades: ejecutar o realizar las propuestas que le permitieron ser elegido
como Ajaw, y autorizar mensualmente los privilegios de toda la sociedad Paal que

alcanza méas de 3000 puntos.

En la narrativa del juego, los roles de los personajes interactian todo el tiempo en los
diferentes escenarios de la comunidad educativa promoviendo el “In Lakech Hala Ken”,
en los conocimientos y competencias sobre el didlogo y la capacidad de resolucién de

conflictos.
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Capitulo 4. Muestray analisis de resultados

Para dar solucion al objetivo especifico 4: Medir el impacto de la implementacién de
la estrategia didactica de gamificacion a través del juego de rol. Se busca dar respuesta a
la pregunta de investigacion ¢Como la Gamificacion a través de un juego de rol,
incentiva el desarrollo de la competencia ciudadana correspondiente al grupo
“Convivencia y Paz” de los estdndares del Ministerio de Educacion Nacional para tercero
de primaria, en Liceo Rafael Pombo de la ciudad de Palmira? El andlisis se hace a través
de 3 fases, contrastando la competencia ciudadana en la que se encuentran los estudiantes
en relacion al estandar general y los estandares especificos del grupo convivencia y paz,

antes, y después de 7 meses de implementacién del juego de rol gamificado.

e Fase 1: Analisis pre-encuestas.
e Fase 2: Sistema de puntos

e Fase 3: Andlisis post evaluacion y diarios de campo
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4.1. Fase 1: Andlisis pre-encuestas.

Los instrumentos utilizados en esta fase son los anteriormente descritos en el capitulo
3, autoevaluacidn para estudiantes, coevaluacién para 3°, encuesta para familias, y
evaluacion para director de grupo. Ante todo, es importante aclarar que, para las
evaluaciones realizadas aqui, se toma una escala de valoracion para la convivencia y la
paz, y la capacidad de resolucion de conflicto, correspondiente a:

5.0: desempefio superior

4.0: desempefio alto

3.0: desemperfio basico

1.0 — 2.0: desempefio bajo.

Para identificar la competencia ciudadana de los estudiantes de 3°, se inicia con una
autoevaluacién buscando que los nifios, califiquen honestamente, los niveles consideren
se encuentran con relacion al respeto por si mismo, por el otro, buen trato, cuidado y

solidaridad.

Tabla 6. Pre - autoevaluacion para estudiantes.

Estudiante Respeto Respeto  Buen Solidaridad Cuidado Promedio
por si por el trato

mismo otro

Estudiante 1 5 5 5 5 5 5
Estudiante 2 3 3 2 5 1 2,8

Estudiante 3 3 3 2 2 3 2,4
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La tabla 6, ilustra que el estudiante 1 considera tener un nivel superior de desempefio
en el respeto, cuidado, buen trato y solidaridad. El estudiante 2, se califica con bajo
desemperfio en el respeto por el otro, cuidado y buen trato, pero con alto desempefio en la
solidaridad. Y el estudiante 3, con desempefio bajo en el compartir y el buen trato.

No obstante, para tener un panorama mas cercano a una posible calificacion de cada
estudiante con relacion a los ejes del estandar especifico convivencia y paz, se realiza una
evaluacion grupal para discutir entre todos los estudiantes, en consenso, los niveles
consideren estan sus comparieros en relacion a la competencia ciudadana. Ejercicio del

cual surge el siguiente resultado.

Tabla 7. Coevaluacion de estudiantes grupo tercero.

Estudiante Respeto Respeto  Buen Solidaridad Cuidado Promedio
por si por el trato

mismo otro

Estudiante 1 5 5 5 5 5 5
Estudiante 2 3 3 3 5 2 3,2
Estudiante 3 2 3 3 5 2 3

De la tabla 7 se infiere, que efectivamente los estudiantes con mas dificultad en la
convivencia escolar son los estudiantes 2y 3 con problemas en el respeto, y el cuidado de
las acciones que lastiman al otro. También, que el estudiante 1, hasta la aplicacion de este

instrumento, se encuentra en un desempefio superior en la convivencia v la paz.
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Graéfico 4. Diagrama de barras coevaluacion.
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Respecto al grafico 4, vale la pena recalcar el bajo nivel de respeto por si mismo y de
cuidado, en el que considera el grupo se encuentra el estudiante 3, la falta de cuidado del
estudiante 2 y su bajo desempefio en el respeto y buen trato. Con respecto al estudiante 1,

la coevaluacion corrobora el rendimiento disciplinario del boletin de calificaciones.

Después, para identificar el nivel inicial de competencia ciudadana de los estudiantes
de la muestra del 3°; se aplica un instrumento de investigacion que busca indagar
habilidades intrinsecas de los nifios en la relacion con el otro, a través de una encuesta
para familiares. Los ejes de la encuesta pertenecen a los estandares especificos del grupo

convivencia y paz, elegidos para este trabajo. Los resultados son los siguientes:



Tabla 8. Evaluacion a las familias.
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Competencia Reconozco Expreso mis Reconozco Comprendo Comprendo Promedio
ciudadana las sentimientosy  que las que mis que las
emociones emociones de acciones se accione normas
basicas distintas relacionan pueden ayudan a
(alegria, formasy con las afectarala promover el
tristeza, lenguaje emocionesy gentecercana buentrato, a
rabia, (gestos, que puedo pueden evitar el
temor) enmi palabras, aprender a afectarme a maltrato enel
yenlas pintura, manejarmis  mi juegoyenla
otras teatro, juegos, emociones vida escolar.
personas etc.) para no
hacer dafio a
los demaés
Estudiante 1 5 8 4 5 5 44
Estudiante 2 4 4 4 4 3 3,8
Estudiante 3 3 4 4 4 4 3.8

La encuesta evaluativa de la tabla 8, muestra que, segun el criterio de sus padres, el

estudiante 1 cuenta con un desempefio basico en expresar los sentimientos y emociones

mediante distintas formas y lenguajes (gestos, palabras, pintura, teatro, juegos, etc.). El

estudiante 2 tiene dificultad en comprender que las normas ayudan a promover el buen

trato, a evitar el maltrato en el juego y en la vida escolar. La familia del estudiante 3,
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expresa que se le dificulta reconocer las emociones basicas (alegria, tristeza, rabia, temor)

en él y en las otras personas.

En este momento de exploracion de la competencia ciudadana, después de la
aplicacion de los instrumentos anteriores, se puede hacer una relacion del estandar
general de la competencia ciudadana, con los estandares especificos del grupo
convivencia y paz, ya gque se evidencia el estrecho vinculo que existe entre la falta de
respeto, de cuidado, y buen trato, con la inhabilidad del individuo para reconocer las

emociones, expresarlas, y reconocerlas en las otras personas.

Acto seguido, para concluir los instrumentos aplicados en la etapa pre-implementacion
del juego de rol gamificado, e identificar el nivel inicial de competencia ciudadana de los
estudiantes; se realiza una encuesta evaluativa a la directora de grupo, para identificar la
capacidad que tienen los estudiantes para la resolucion de conflictos. La encuesta es
construida con ayuda de algunos estandares especificos de convivencia y paz, para quinto
de primaria, de la cartilla competencia ciudadana (2003). El instrumento arrojo los

siguientes resultados:

Tabla 9. Evaluacion directora de grupo.

Competencia Entiendo Conozco la Identifico los  Expongo Pido Promedio
ciudadana que los diferencia puntos de mis disculpas a

conflictos entre vista de la posiciones y  quienes he

son parte conflicto y gente con la  escucho las hecho dafio

de las agresion y gue tengo posiciones (asi no haya
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relaciones,  comprendo ajenas en tenido

pero que que la situaciones intencién) y

tener agresion es de conflicto  logro

conflicto no  lo que puede perdonar

significa hacerles cuando me

que dafio alas ofenden

dejamos se  relaciones

amigos o0

querernos
Estudiante 1 5 4 4 4 5 44
Estudiante 2 3 3 3 2 3 28
Estudiante 3 2 2 3 2 3 24

La tabla 9 ilustra que el estudiante 1, cuenta con un desempefio alto en: conocer la
diferencia entre conflicto y agresion, y que la agresion (no los conflictos) es lo que puede
hacerles dafio a las relaciones, en identificar los puntos de vista de la gente con la que
tiene conflictos poniéndose en su lugar, y en exponer posiciones Y escuchar las posiciones
ajenas, en situaciones de conflicto, lo que indica que atn le falta comprender algunos
aspectos de los estandares para desenvolverse en un desempefio superior. El estudiante 2
cuenta con un desempefio basico en: entender que los conflictos son parte de las
relaciones, pero que tener conflictos no significa dejar de ser amigos o quererse, en
conocer la diferencia entre conflicto y agresion, y comprender que la agresion (no los

conflictos) es lo que puede hacerles dafio a las relaciones, en identificar los puntos de
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vista de la gente con la que tiene conflictos poniéndose en su lugar, y en pedir disculpas a
quienes ha hecho dafio (asi no haya tenido intencion) y lograr perdonar cuando lo
ofenden; y por Gltimo un desempefio bajo en exponer sus posiciones y escuchar las
posiciones ajenas, en situaciones de conflicto. Por su parte el estudiante 3, se encuentra
en un desempefio bajo en relacion a los ejes: entender que los conflictos son parte de las
relaciones, pero que tener conflictos no significa dejar de ser amigos 0 quererse, en
conocer la diferencia entre conflicto y agresion, y comprender que la agresion (no los
conflictos) es lo que puede hacerles dafio a las relaciones, en exponer sus posiciones y
escuchar las posiciones ajenas, en situaciones de conflicto, y un desempefio basico en
identificar los puntos de vista de la gente con la que tiene conflictos poniéndose en su
lugar, y en pedir disculpas a quienes ha hecho dafio (asi no haya tenido intencion) y

lograr perdonar cuando lo ofenden.

Grafico 5. Diagrama de barras evaluacion directora de grupo.
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El grafico 5 muestra un promedio inferior a 3.0 en la resolucion de conflictos de los
estudiantes 2y 3, estudiantes con méas dificultad en el reconocimiento de las emociones, y
en el respeto, cuidado, y buen trato. El estudiante 1, con un desempefio alto, que, segin
sus habilidades reportadas en el boletin académico y disciplinario, para adquirir nuevos
conocimientos, puede alcanzar un desempefio superior.
4.2 Fase 2: Sistema de puntos

A saber, la idea en este punto del trabajo es identificar de acuerdo a las puntuaciones
consignadas en el sistema de puntos, durante los meses octubre de 2018, enero, febrero y
mayo de 2019, como la gamificacién a través del juego de rol aporta a la competencia

ciudadana.

La tabla 10 muestra el puntaje de los personajes de las 4 semanas, en el 1°mes de
entrenamiento, y andamiaje en el juego de la convivencia escolar. Se recuerda que la

meta semanal es de 750 puntos, y la meta mensual de 3000 puntos.

Tabla 10. Puntuacion de los personajes mes de octubre.

Octubre
Semana Semana Semana Total, Diferencia  Promedio Rol enel
1.1 2.1 3.1 mes1l meta comportamientos juego
trazadores
Estudiante 1 800 1025 885 800 510 17 Kuhul

paal
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Estudiante 2 710 600 520 830 -340 -17 Paal

Estudiante 3 700 750 720 600 -230 -12 Paal

Se puede ver que, el estudiante 1 ocupo el rol de Kuhul Paal sumando 3510 puntos en
el mes, llegando a alcanzar en promedio 17 comportamientos positivos en relacion al
respeto por el otro, cuidado, buen trato y solidaridad. A su vez, en relacion a la meta
semanal, a los estudiantes 2y 3 se les dificulta asumir las reglas, a final de mes
respectivamente, en promedio tienen 17 y 12 comportamientos en contravia de los ejes
del juego, como lo define el sistema de puntos. En el mes de octubre, 2 estudiantes de la
muestra jugaron a ser Paal y 1 estudiantes jugo a ser Kuhul Paal, en la asamblea de roles
que definen los momentos de reflexion y los privilegios de los personajes que ascienden

en la piramide de la sociedad “Paal”.

Grafico 6. Diagrama de barra puntajes de octubre
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Sin embargo, el grafico 6 muestra en la Gltima semana una tendencia a aumentar las
acciones positivas, en el estudiante 2. El estudiante 3, empez6 ganando puntos en la
competitividad, pero en la semana 3y 4 hay un descenso de acciones positivas.
Finalmente, el estudiante 1 en la segunda semana supera la meta de 750 puntos, a pesar
de que en la semana 3y 4 evidencia un descenso de las puntuaciones, se mantiene por
encima de los puntos estandar del juego de rol gamificado. También se puede observar
que no hay una tendencia horizontal entre una semana Yy otra para toda la muestra, lo que
da indicios de una etapa del juego, de adaptacion tanto de los docentes, como de los

jugadores al sistema de puntos.

Después, el siguiente mes a estudiar es enero, 2 meses posteriores a la

implementacion del juego. Las puntuaciones aparecen a continuacion.

Tabla 11. Puntuacion de los personajes mes de enero.

Enero
Semana  Semana Semana  Semana  Total Diferencia  Promedio Rol en el
11 2.2 3.2 4.2 ,mes  meta comportamientos  juego
2 trazadores

Estudiante 1000 1450 1720 1240 5410 2410 80 Achulhun
1
Estudiante 1370 1250 920 1200 4740 1740 58 Achulhun
2
Estudiante 680 1200 1120 740 3740 740 25 Kuhul paal

3
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La tabla 11, muestra que el estudiante 1, alcanzo 2410 puntos por encima de la meta
del juego con un promedio de 80 comportamientos trazadores en funcion del respeto,
cuidado, buen trato y solidaridad, en este mes jugd en el rol de Achulhun. El estudiante 2
alcanzé 1740 puntos por encima de la meta del juego, con un promedio de 58
comportamientos positivos, ubicandose en el rol de Achulhun. El estudiante 3, obtuvo
740 puntos por encima de la meta mensual con un promedio de 25 acciones positivas, lo

que le permiti6 jugar en el rol de Kuhul Paal.

Gréfico 7. Diagrama de barras puntajes de enero.
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En el grafico 7, se observa que las puntuaciones son variables en las 4 semanas para
toda la muestra, y se evidencia una tendencia en aumentar las acciones positivas en el

estudiante 2, en las semanas 1, 2y 4, y en el estudiante 3 en las semanas 2y 3.

Después de lo cual, se encuentra la tabla 12 con la puntuacion de febrero.



Tabla 12. Puntuacion de los personajes mes de febrero.
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Febrero
Semana  Semana  Semana  Semana  Total Diferencia  Promedio Rol en el
13 2.3 3.3 4.3 , mes  meta comportamientos  juego
3 trazadores

Estudiante 1420 940 1190 1890 5440 2440 81 Achulhun
1
Estudiante 950 520 900 900 2980 -20 -1 Paal
2
Estudiante 985 1130 1330 1330 4285 1285 43 Sajal
3

En el mes de febrero, continla viendose variabilidad en los promedios de las

puntuaciones semanales, pero con una tendencia al incremento de acciones positivas por

parte de los estudiantes 1y 3. El estudiante 3, es Sajal por primera vez, y el estudiante 2

por 20 puntos, no alcanza la meta del mes, lo que lo hace desenvolverse en el rol de Paal,

y tener que realizar trabajos de reflexion para mejorar el respeto, cuidado, buen trato, y

solidaridad dentro de la comunidad educativa.

Por Ultimo, para terminar el recorrido por el sistema de puntos, se trae la tabla 13 con

las puntuaciones del mes de mayo, 2 meses después de la Ultima referencia; y la tabla 14,

con el promedio de los comportamientos positivos y negativos de los 4 meses escogidos,
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para ver el comportamiento de los estudiantes con relacién a la convivencia y la paz,

durante la inmersién al juego.

Tabla 13. Puntuacion de los personajes mes de mayo.

Mayo
Semana  Semana Semana  Semana  Total Diferencia  Promedio Rol en el
14 24 3.4 44 ,mes  meta comportamientos  juego
4 trazadores
Estudiante 1960 1570 1010 1220 5760 2760 92 Achulhun
1
Estudiante 680 2040 500 860 4080 1080 36 Kuhul Paal
2
Estudiante 1310 1290 1010 320 3930 930 31 Kuhul Paal
3

En este mes todos los estudiantes ascendieron del rol Paal, el estudiante 2 muestra

mejoria a pesar de que en la primera y tercera semana le faltaron 70 y 250 puntos para

llegar a la meta. El estudiante 3 en la 4° semana, perdié 300 puntos por agredir

fisicamente a un compafiero; sin embargo, a pesar de este incidente y debido a las buenas

acciones de las otras semanas, se mantiene en un rol Kuhul Paal. Por su lado el estudiante

1, continua en ascenso con el sistema de puntos, ubicandose de nuevo en el rol de

Achulhun.



Tabla 14. Comportamientos trazadores, y roles en el juego.
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OCTUBRE ENERO FEBRERO MAYO
Estudiante Promedio Rolenel Promedio  Rolenel Promedio  Rolenel Promedio  Rolenel
comporta-  juego comporta- juego comporta- juego comporta- juego
mientos mientos mientos mientos
trazadores trazadores trazadores trazadores
Estudiantel 17 KUHUL 80 ACHULHUN ACHULHUN ACHULHUN
PAAL
Estudiante2 -17 PAAL 58 ACHULHUN KUHUL
PAAL
Estudiante3 -17 PAAL 25 KUHUL KUHUL
PAAL PAAL

En la tabla 14 se observa que el estudiante 1, comprendié rapidamente como debia

comportarse para ascender en la pirdmide de organizacion social, y que mes a mes, en el

camino hacia el dominio del juego, fue incrementando el nimero de acciones positivas, y

ayudando a los deméas a comprender el juego. El estudiante 2, muestra un incremento de

comportamientos positivos, a pesar de que en los meses octubre y febrero generd6 mas

acciones negativas para la convivencia y paz, que en enero y mayo; la necesidad de jugar

y de ayudarle ala aldea a ganarse el mérito del color azul, lo incentivan a manejar sus

emociones para irrespetar con menor medida a compafieros y profesores. El estudiante 3,

paso de tener 12 acciones promedio en contravia del respeto, cuidado, buen trato y

solidaridad, a tener 31 acciones positivas 7 meses después de la implementacién del

juego; a medida que entendia como se perdia de los privilegios mensuales, se esforzaba

por cuidar sus puntuaciones.
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4.3 Fase 3: Analisis post instrumentos de evaluacion y diarios de campo

Después de la implementacion del juego, 7 meses mas tarde, se aplican nuevamente
los instrumentos de investigacidn; autoevaluacion, coevaluacion, encuesta para familias
y evaluacion para directora de grupo, con el fin de contrastar el efecto de la gamificacion

a través del juego de rol sobre la competencia ciudadana.

Inicialmente se realiza una post autoevaluacion sobre la percepcion que los estudiantes

tienen de si mismos, en la relacién con el otro, tal como aparece en la tabla 15.

Tabla 15. Post — autoevaluacion para estudiantes.

Estudiante Respeto Respeto  Buen Solidaridad Cuidado  Promedio
por si  por el trato

mismo  otro

Estudiante 1 5 5 5 5 5 5
Estudiante 2 3 3 4 5 3 3,6

Estudiante 3 4 4 4 3 4 3,8
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Tabla 16. Diferencia promedio post autoevaluacion, y pre-autoevaluacion.

Post promedio Auto promedio Diferencia
Estudiante 1 5 5 0
Estudiante 2 3,6 2,8 0,8
Estudiante 3 3,8 2,4 1,4

La tabla 16, muestra que el estudiante 1 contindia calificAndose con un desempefio
superior, Los estudiantes 2y 3, con promedios inferiores a 3 en la pre-autoevaluacion,
después de la implementacion del juego consideran que aumentaron en la calificacién

reflejandose en el promedio de los ejes del juego, respectivamente en 0.8 y 1.4 puntos.

Tabla 17. Diferencia de calificacion post autoevaluacion — pre-autoevaluacion.

Respetopor Respeto Buen trato  Solidaridad Cuidado

si mismo por el otro

Post — auto Post —auto  Post —auto  Post — auto Post — Auto
Estudiante 1 0 0 0 0 0
Estudiante 2 0 0 2 0 2

Estudiante 3 1 1 2 2 1
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La tabla 17 evidencia segin la autoevaluacion, el aumento del estudiante 2, en 2
puntos en relacién al cuidado y buen trato. El estudiante 3, mejord en 1 punto en el
respeto por si misma, 1 punto en respeto por el otro, 2 puntos en buen trato, 2 la
solidaridad, y 1 en el cuidado. Se aclara que estos valores son relativos, y sujetos a la

percepcion individual de cada estudiante.

Siguiendo en la identificacion de datos, se realiza la coevaluacién, consignada en la
tabla 18, que muestra la evaluacion grupal aplicada al finalizar el mes de mayo, a los

estudiantes de 3°.

Tabla 18. Post coevaluacion de estudiantes grupo tercero.

Respeto Respeto Buen Solidaridad  Cuidado Promedio

por si por el trato

mismo otro
Estudiante 1 5 5 5 5 5 5
Estudiante 2 4 4 5 4 4 4,2

Estudiante 3 4 3 4 4 4 3,8




Tabla 19. Comparacién post coevaluacion y pre-coevaluacion.
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Respeto Respeto Buen Solidaridad Cuidado

por si por el otro trato

mismo
Estudiante 1 0 0 0 0 0
Estudiante 2 1 1 2 -1 2
Estudiante 3 2 0 1 -1 2

De la tabla 19, se infiere que, segln los estudiantes del 3°, se refleja en la calificacion

que hay una tendencia a incrementar los niveles de respeto, cuidado, buen trato y

solidaridad. El estudiante 1 continla manejando un desempefio superior. El estudiante 2,

aumento 1 punto en respeto por si mismo, Yy por el otro, 2 puntos en cuidado y buen trato;

y perdié 1 punto en solidaridad. El estudiante 3, mejoro 2 puntos en el respeto por si

mismo, 1 punto en buen trato, 2 puntos en cuidado, y disminuyo 1 punto en solidaridad.



89

Grafico 8. Diagrama de barras progreso en la coevaluacion

Progreso coevaluacién

Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3

1 2 3

M postco Promedio M co Promedio

El grafico 8 muestra la barra azul con el promedio de la post coevaluacion ,y la barra
naranja como el promedio de la precoevaluacion, en la que se percibe avance de todos
los estudiantes de la muestra, en relacion, al respeto, cuidado, buen trato, en los

diferentes contextos de la comunidad educativa.

No obstante, en el mes de mayo de 2019 cuando se espera el dominio del juego de rol
“In Lackech hala Ken”, se envia de nuevo la encuesta a las familias para identificar si los
estudiantes han tenido una madurez emocional, con incidencia en el relacionamiento con
el otro, que se vea reflejado en la convivencia familiar. La tabla 20, muestra la
calificacion en la que las familias consideran estan los nifios después de la

implementacion del juego.
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Tabla 20. Post evaluacion a las familias.

COMPETENCIAS CIUDADANAS

Estudiante 1 5 4 4 5 5 4,6

Estudiante 3 4 4 4 4 4 4
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Tabla 21. Comparacién promedio preevaluacion — post evaluacion.

Estudiante Promedio Promedio Progreso
post- evaluacion Preevaluacion

Estudiante 1 4,6 4,4 0,2

Estudiante 2 4 3,8 0,2

Estudiante 3 4 3,8 0,2

La tabla 21, por su parte, muestra un aumento en el promedio de la suma de los
estandares especificos del grupo convivencia y paz para este trabajo en 0,2, para toda la
muestra. A su vez, el grafico 9 ilustra el progreso de los estudiantes, siendo la barra azul
para el instrumento post implementacion del juego, y la barra naranja resultados del

promedio pre-implementacion.
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Grafico 9. Diagrama de barras progreso estandares- encuesta para familias.
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Hasta este punto, se infiere que la gamificacion a través del juego de rol, potencia la
comprension de las habilidades sociales descritas en los estandares especificos de
convivencia y paz, debido a que, cuando el estudiante asimila de acuerdo a la experiencia
del juego, que debe transformar acciones para obtener privilegios, puntos, estatus visible,
y roles importantes en las asambleas, y en los diferentes espacios de la comunidad

educativa, la relacion con el otro mejora; progresa el respeto, el cuidado, y el buen trato.

Por otro lado, en la Ultima fase de anélisis, se espera que, en la aplicacion de la post
evaluacién para la directora de grupo, se observe un progreso sobre la capacidad de
resolucion de conflictos de los estudiantes en los diferentes espacios de la comunidad
educativa. Asumiendo que es importante primero, avanzar en los ejes de convivencia y

paz tomados anteriormente que hacen relacion a las habilidades del individuo como ser
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social, para después lograr alcanzar un desempefio superior en la mediacion de un

conflicto, o una dificultad en la convivencia.

Tabla 22. Post evaluacion directora de grupo.

Competencia Entiendo Conozco la Identifico los  Expongo mis Pido Promedio
ciudadana que los diferencia puntos de posiciones y  disculpas a

conflictos entre vista de la escucho las quienes he

son parte de conflicto y gente con la posiciones hecho dafio

las agresion y que tengo ajenas en (asi no haya

relaciones, comprendo conflictos situaciones tenido

pero que que la poniéndome de conflicto intencién) y

tener agresion eslo  en sulugar logro

conflicto no  que puede perdonar

significa hacerles dafio cuando me

que alas ofenden

dejamos se  relaciones

amigos o

querernos
Estudiante 1 5 5 5 5 5 5
Estudiante 2 4 4 4 3 4 338
Estudiante 3 4 4 4 3 4 38




Tabla 23. Comparacién pre y post encuesta directora de grupo.
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Competencia Entiendo que Conozco la Identifico los Expongo mis Pido

ciudadana los conflictos  diferencia puntos de vista posiciones y disculpas a
son parte de  entre conflicto  de lagente con  escucho las quienes he
las y agresion y la que tengo posiciones hecho dafio
relaciones, comprendo conflictos ajenas en (asi no haya
pero que que la agresion poniéndome en  situaciones de  tenido
tener eslo que puede sulugar conflicto intencion) y
conflicto no hacerles dafio logro
significaque  alas relaciones perdonar
dejamos se cuando me
amigos o ofenden
querernos

Estudiante 1 0 1 1 1 0

Estudiante 2 1 1 1 1 1

Estudiante 3 2 2 1 1 1

De la tabla 23 se toma que el estudiante 1, aumento 1 punto en conocer la diferencia

entre conflicto y agresion, en identificar los puntos de vista de la gente cerca con la que

tiene conflictos, y en exponer las posiciones y escuchar las posiciones ajenas en

situaciones de conflicto. El estudiante 2, aumento 1 punto en entender que los conflictos

son parte de las relaciones, 1 punto en conocer la diferencia entre conflicto y agresion, 1

punto en identificar los puntos de vista de la gente cerca con la que tiene conflictos, 1

punto en exponer las posiciones Yy escuchar las posiciones ajenas en situaciones de
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conflicto, y 1 punto en pedir disculpas a quienes ha hecho dafio. E1 estudiante 3, aumento
en 2 puntos en entender que los conflictos son parte de las relaciones, 2 puntos en
conocer la diferencia entre conflicto y agresion, 1 punto en identificar los puntos de vista
de la gente cercana con la que tiene conflictos, 1 punto en exponer las posiciones y
escuchar las posiciones ajenas en situaciones de conflicto, y 1 punto en pedir disculpas a

quienes ha hecho dafio.

Grafico 10. Diagrama de barras progreso resolucion de conflictos.

Progreso resolucion de conflictos

Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3
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El grafico 10 muestra el progreso de los estudiantes en los estandares especificos para
la resolucion de conflictos en el contexto escolar, siendo la barra azul el post promedio de
la suma de la calificacion de todos los ejes de convivencia y paz tomados para esta fase, y

el naranja el promedio antes de la inmersion al juego.
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Tabla 24. Diferencia post — preevaluacion directora de grupo.

Estudiante Promedio Promedio Progreso
post- evaluacion Preevaluacion

Estudiante 1 5 4,4 0,6

Estudiante 2 3,8 2,8 1

Estudiante 3 3,8 2,4 1,4

También, segin la tabla 24, muestra que el estudiante 1 mejord el promedio de los
estandares especificos del grupo convivencia y paz en 0,6; el estudiante 2 en 1 punto, y el

estudiante 3 en 1,4 puntos.

En sintesis, para esta fase se deduce que la gamificacion através del juego de rol
mterviene en la mediacion del conflicto, debido a que la narrativa del juego “In Lackech
Hala Ken” describe las responsabilidades y poderes de los personajes en la elite
gobernante y la sociedad participativa, para que sea a través de los mismos estudiantes,
que se proporcionen estrategias sencillas para el manejo de las emociones y la resolucion

de conflictos dentro del colegio.

Para concluir las tres fases para el analisis de datos, se usa del siguiente esquema, el
cual ilustra las debilidades de los estudiantes en relacion al grupo de estandares

convivencia y paz arrojados en los instrumentos de investigacion, para ofrecer una
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explicacion de como la gamificacion a través del juego de rol dinamizé el desarrollo de la

competencia ciudadana.

Estudiante 1

Debilidades en las competencias ciudadanas / aporte de la gamificacién a través del

juego de rol abstraido de las perspectivas de los docentes en los diarios de campo.

» Expreso mis sentimientos y emociones mediante distintas formas y lenguajes
(gestos, palabras, pintura, teatro, juegos, etc.) / En la etapa inicial del juego se explora el
reconocimiento de la alegria, tristeza, miedo, ira, en el relacionamiento con si mismos y
con los otros, en un ambiente de aprendizaje artistico, de solidaridad, respeto, tolerancia y
cuidado. Se realizan méascaras y amuletos que personifican a los estudiantes, como los
mejores jugadores en la convivencia escolar, buscando una representacion interna a
través de los objetos. Ademas, en el proceso de crear las condiciones para que el
estudiante avance en el juego, se mantienen durante el afio, talleres experienciales en las
clases de artes, para que los nifios trabajen, interioricen y reconozcan sus emociones. El
estudiante 1 durante los meses de octubre a mayo, ha mejorado en relacién a la
seguridad, confianza y expresion que asume en el teatro, la pintura, y la musica, segun
los docentes de estas areas; asi mismo, las familias en la post evaluacion, manifiestan el
avance que ha tenido expresando sus sentimientos en diversas situaciones de convivencia

con amigos Yy familiares.
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* Conozco la diferencia entre conflicto y agresion, y comprendo que la agresion (no los
conflictos) es lo que puede hacerles dafio a las relaciones / En las asambleas, cada
personaje tiene una responsabilidad y un poder especifico en el respeto, cuidado, buen
trato y solidaridad, el objetivo de la narrativa aqui, es movilizar el conocimiento de la
naturaleza de los conflictos como situacion en la cual dos 0 mas personas con intereses
disimiles entran en confrontacion; se hace hincapié en la diferencia con la agresion, como
una accién intencionadamente dafiina que es sancionada dentro de la sociedad Paal,
segun las reglas del juego. El estudiante, relatan los diarios de campo, se alejaba en
situaciones de conflicto y salia llorando, manifestando que sus amigos no le iban a volver
a hablar por expresar que no le gustaba que le tomaran los Utiles sin permiso, o por
negarse a dar copia de una tarea que era para la casa. Conayuda de las dindmicas en las
asambleas de roles, se facilito el dialogo entre él y sus compafieros, llegando a acuerdos
comunes para mejorar las situaciones en cuestion. El estudiante fue comprendiendo la
naturaleza de los conflictos, y la diferencia con la agresion, y actualmente manifiesta con
mas facilidad sus puntos de vista usando los principios de respeto, cuidado, buen trato y

solidaridad.

 Expongo mis posiciones y escucho las posiciones ajenas, en situaciones de conflicto.
/ La gamificacion a través del juego de rol en las asambleas promociona la participacion,
la escucha, y la empatia entre 2 0 més estudiantes que exponen sus puntos de vista con
relacion a situaciones de convivencia que se han generado en el Utimo mes dentro de la
comunidad educativa. El estudiante que iniciaba el afio escolar tenia dificultad para

expresar sus pensamientos en una situacion de conflicto, y rompia en llanto cuando
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queria expresarse, acabando la clase sin manifestar su inconformidad. El paso por las
asambleas y su rol como Achulhun y portador del conocimiento, quien interviene en el
conflicto para dar soluciones pacificas, lo hizo empoderarse de la palabra. La estrategia
que usaron los docentes para que el estudiante se expresara, fue que asumiera su rol
dentro del juego en cualquier situacion de clase, y ha ido mejorando segin los docentes,
la comunicacion de ideas y sentimientos cuando no esta de acuerdo, o no le gusta alguna

accion de los otros hacia él.

Estudiante 2

Debilidades en las competencias ciudadanas/ aporte de la gamificacion a través del

juego de rol abstraido de las perspectivas de los docentes en los diarios de campo.

e Reconozco las emociones bésicas (alegria, tristeza, temor) en mi y en las
otras personas / Inicialmente el estudiante 2, no reconocia cuando estaba feliz, o
cuando estaba triste, lo que le ocasionaba constantes faltas de cuidado y buen trato
con sus comparieros, pues gritaba, tiraba sus pertenencias y agredia a quien
estuviera a su alrededor. La gamificacién através del juego ha aportado, creando
las condiciones para que interiorice Yy reconozca sus emociones con momentos
de reflexion centrados en la expresion de sentimientos con ayuda de cartas,
pinturas, figuras de plastilina, obras de teatro. EI juego busca que el estudiante
primero conozca sus emociones, las entienda, y con ese conocimiento, avance

hacia un trayecto del encuentro con el otro. El estudiante ha mejorado en el
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cuidado y buen trato hacia sus comparfieros segun los resultados de los
instrumentos autoevaluacion, y coevaluacion.

e Reconozco que las acciones se relacionan con las emociones y que puedo
aprender a manejar mis emociones para no hacer dafio a otras personas / Segun
los diarios de campo de los docentes, el estudiante 2 ha tenido dificultad en el
cuidado y buen trato porgque no controla sus emociones, y termina irrespetando a
profesores y comparfieros. Despues de la implementacion de la gamificacion vy el
juego de rol, se han observado pequefios cambios. Varios docentes, han
presenciado que cuando el estudiante se ve en la pirdmide de organizacién social,
en el rol de Paal, se lamenta porque no ganara insignias, ni participara en los
privilegios, para esto la retroalimentacion se centra en la motivacion de ganar los
puntos necesarios durante la clase para sumarle a la meta, empezar a ascender, y
recibir recompensas a fin de mes.

e Comprendo que las normas ayudan a promover el buen trato y evitar el
maltrato en el juego y en la vida escolar/ En la gamificacion a través del juego de
rol mensualmente se socializa la cantidad de puntos obtenidos por cada jugador en
una asamblea. En un principio el estudiante no comprendia las reglas del juego
infringiendo las reglas repetitivamente. Para esto, la agenda control del estudiante
especifica las reglas del juego que le permiten tener acceso a la lista de posibles
acciones que lo llevan a ganar o perder puntos. Los docentes manifiestan que la
primera vez que el estudiante 2 ascendio a Kuhul Paal, su comportamiento en las

clases podia moderarse facilmente recordandole el rol que estaba ocupando en el
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juego, sus responsabilidades, Y la importancia de ganar puntos positivos para
seguir avanzando en la pirdmide de organizacion social.

e Pido disculpas a quienes he hecho dafio (asi no haya tenido intencion) y
logro perdonar cuando me ofenden / En la gamificacion a través del juego de rol,
los momentos de reflexion direccionados en la asamblea, buscaron que el
estudiante 2 expresara por qué generaba acciones que le hacian restar puntos, y
por ende no clasificar para ascender en la pirdmide; hizo cartas, pintd6 mandalas,
cantd canciones, en busqueda del comprender la alegria, tristeza, ira, y el miedo
en su interior para sanar consigo mismo, Y tener la capacidad de amar, respetar y
pedir disculpas al otro. El estudiante, 5 meses después de la implementacion del
juego pedia disculpas por sus acciones negativas en la convivencia escolar, sin

necesidad que el docente interviniera.

Estudiante 3

Debilidades en las competencias ciudadanas/ aporte de la gamificacion a través del

juego de rol abstraido de las perspectivas de los docentes en los diarios de campo

e Reconozco las emociones bésicas (alegria, tristeza, rabia, temor) en mi y

en las otras personas / El bajo nivel de desempefio en el respeto por si mismo,
buen trato y cuidado, inicialmente fueron un indicador de la falta de
reconocimiento de los momentos de alegria, tristeza o miedo del estudiante 3, que
lo llevaban a agredirse asi mismo, quitarse los zapatos, desabotonarse el uniforme,

despeinarse, gritar, agredir fisica y verbalmente a sus compafieros. Poco a poco, el
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juego ha generado la posibilidad de comunicar sus emociones mediante diferentes
formas (cartas, pinturas, canciones) en los momentos de reflexion. A su vez, la
socializacion de la cantidad de puntos obtenidas en el mes, durante la asamblea, a
traves de una indagatoria en la que todos los estudiantes pueden expresar sus
ideas y pensamientos sobre lo afectados que se sienten con su comportamiento y
actitudes, han ayudado a la comprension de sus acciones. Los dias posteriores a la
asamblea, el estudiante se relaciona mejor consigo mismo, realiza las actividades
en clase, trae tareas, coopera y respeta mas en situaciones grupales. Hay dias que
lo olvida, y en este caso la retroalimentacion del docente con la narrativa del
juego, son la pieza clave para mantenerlo en la dindmica del respeto por el otro.

e Comprendo que mis acciones pueden afectar a la gente cercana y que las
acciones de la gente cercana pueden afectarme a mi/ La gamificacion a través del
juego de rol ha impactado con ayuda de la retroalimentacion de la cantidad de
puntos que se gana el estudiante, indagando constantemente el porqué de la
cantidad de puntos, y cudles fueron las acciones que lo llevaron a ganar o perder
las puntuaciones. La narrativa del juego de “In Lackech Hala Ken” busca
diariamente que los estudiantes repitan e interioricen la frase “No hago a los
demas, lo que no me gustaria que me hagan, Yo soy td, tu eres yo”. A medida
que el estudiante 3 se perdia de los privilegios como salir a piscina, ir de picnic,
participar de un concierto, de una clase de cocina, etc. se esforzaba méas por

pensar antes de generar una agresion hacia los demas, evidenciando en el
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transcurso de los meses tendencia a aumentar las acciones positivas en el sistema
numerico.

. Expongo mis posiciones Yy escucho las posiciones ajenas, en situaciones de
conflicto/ Las asambleas de roles movilizan el didlogo para ejemplificar la forma en
la que se manifiestan los pensamientos entre 2 0 mas personas, de forma asertiva y
constructiva para resolver las diferencias. En el mes de enero fueron llamados en este
espacio el estudiante 3y sus compafieros, y con ayuda de la mediacion de los
conflictos direccionada por los docentes, para fomentar el respeto de la palabra, y las
formas de resolver las diferencias, el estudiante reconocid sus faltas de respeto hacia

los demas y se generaron acuerdos mutuos de convivencia. Ver anexo 18.
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5. Conclusiones

Antes que nada, la gamificacion a través del juego aport6 al desarrollo afectivo
emocional de los estudiantes, en la medida que la narrativa de los individuos v la
sociedad Maya, los entretuviera e hiciera felices, con ayuda de los puntos, progreso,
privilegios, estatus visible. Por ende, los momentos de reflexion para los “Paal” (nifios
con infinito potencial para el encuentro con el otro), deben ser constructivos,
canalizadores, artisticos, liberadores, que contribuyan a la motivacion intrinseca del
individuo, y al desarrollo de la inteligencia emocional. En la experiencia de este trabajo,
cuando los estudiantes no estaban motivados intrinsecamente, los elementos de la
gamificacion pasaron desapercibidos. El desinterés por entender la dindmica de roles, vy el
sistema de puntos, los llevaba a tener incluso mas conflictos de convivencia. Para esto, la
importancia de abordar primero un trabajo en las emociones, Yy la expresion oral
constructiva de los nifios, para después dirigirlos hacia objetivos comunes que exigen un
nivel elevado de cooperacion y competencia. La gamificacion debe inspirar, emocionar,

divertir para lograr el aprendizaje esperado.

Por lo tanto, este proyecto mostré que a medida que los personajes vivian la
experiencia de encontrarse en el estatus visible, hacer parte de las asambleas, y recibir
recompensas por su buen desemperfio, el auto conocimiento de habilidades y destrezas en
la competencia ciudadana establecida en los estandares se hacia mas evidente en las
diferentes situaciones de clase. La claridad y el acceso a las reglas y normas de la

sociedad Paal consignadas en la agenda control, fueron una clave indispensable para el
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desarrollo de las habilidades sociales en el respeto, cuidado, buen trato, y solidaridad.
Con base a lo anterior, se espera que, en un futuro, esta idea aporte una posibilidad para
que los nifios que pasan por la primaria en Liceo Rafael Pombo tengan mayor retencion
de la informacion, que implicitamente busca el rol del ciudadano de Palmira; cuando se
encuentre en edad para asumirlo y enfrentarlo. Un ciudadano en paz con si mismo, ético,

responsable y constructivo en la sociedad democrética.

Por ultimo, las mecanicas establecidas en las asambleas de roles, para dinamizar la
participacion democratica de los Paal, Kuhul Paal, Sajal y Achulhun, vy el liderazgo de
los nifios elegidos por voto popular como Kalomte y Ajaws, fueron clave para discutir
entre todos los integrantes de la comunidad educativa situaciones que se generaron en la
convivencia escolar, proporcionando codigos de escucha hacia el otro, y respeto por la
diferencia de pensamientos, para fortalecer la capacidad de didlogo, y de conseguir
acuerdos comunes en la resolucion de conflictos dentro de los espacios de la Institucidn
Educativa. La claridad de los poderes y las responsabilidades de los estudiantes en el rol
adquirido cada mes, transfirio el conocimiento a situaciones de convivencia en distintos
contextos de clase. Para la continua promocion de estos principios de relacionamiento,
los docentes Kansahs estuvieron presentes en la retroalimentacién de situaciones de
conflicto como facilitadores del camino de los jugadores para expresar desde el respeto, y

buen trato, lo que piensan y sienten, en un ambiente armonico de aprendizaje.
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6. Recomendaciones

En el transcurso de la sistematizacion de las puntuaciones de los estudiantes como
personajes, el reto mas grande fue cuantificar las acciones en la convivencia, a través de
un sistema numérico, cuando las relaciones y acciones de diferentes situaciones
contextuales en el aula de clase pueden ser muy subjetivas. Por lo tanto, es necesario
tener siempre presente que lo que pretende el sistema de puntos, ademas de generar un
efecto simbdlico de las reglas que los llevan a ganar o perder puntos, es proporcionarles a
los estudiantes insumos para el funcionamiento del juego, asi como las dindmicas de los
videojuegos, centrandose en puntuaciones que otorgan estrellas, insignias, paso de

mundos para llegar a las metas del juego establecidas.
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ANexos

Anexo 1. Cuadro para caracterizar personajes en el grado tercero.
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Fechade
Nacimiento [Sello/ Nombre del personaje [Raza Cualidad Aldea Rol
Estudiante 1| 31-mar-10|Humano Entonado Amarillo  [Amarilla Poder Azul Paal
Estudiante 2| 11-nov-10|Tierra Solar Roja Rojo ConocimieniAzul Paal
Estudiante 3 8-abr-10|Sol Cosmico Amarillo Amarilla Poder Azul Paal
Estudiante 4 30-ene-11|Tierra Espectral Roja Rojo ConocimieniAzul Paal
Estudiante 5| 13-ago-10|Mano Planetaria Azul Azul Paciencia |Azul Paal
Estudiante 6| 11-nov-10|Tierra Solar Roja Rojo Conocimien{Azul Paal
Estudiante 7 8-abr-10|Sol Cosmico Amarillo Amarilla Poder Azul Paal
Estudiante 8 8-jul-10|Mono Cosmico Azul Azul Paciencia |Azul Paal
Estudiante 9 8-ago-10(Viento Entonado Blanco Blanco Humildad [Azul Paal
Estudiante 1|  23-dic-10|Tormenta Cristal Azul Azul Paciencia |Azul Paal
Estudiante 1| 24-sep-10|Luna Cosmico Azul Azul Paciencia |Azul Paal
Estudiante 1 2-mar-11|Estrella Eléctrico Amarilla Azul Paciencia |Azul Paal
Estudiante 1| 13-ago-10|Mano Planetaria Azul Azul Paciencia |Azul Paal

Anexo 2. Agenda control.
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Anexo 3. Cartelera trayecto del jugador.
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Anexo 5. Grupo focal.
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Anexo 6. Carpeta de puntos del docente.
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Anexo 7. Talleres para el reconocimiento de las emociones bésicas.
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Anexo 8. Instrumento de investigacion: Encuesta para docentes.

Nombre del docente:

118

Nombre del estudiante:

Grado:

Califique de1ab, siendo 1 el menor grado y 5 el mayor, el nivel de competencia

ciudadana en el que considere esta cada estudiante.

Competencia ciudadana

Entiendo que los conflictos son parte de las relaciones,
pero que tener conflictos no significa que dejemos de ser

amigos 0 querernos.

Conozco la diferencia entre conflicto y agresion, y
comprendo que la agresion (no los conflictos) es lo que

puede hacerles dafio a las relaciones.

Identifico los puntos de vista de la gente con la que

tengo conflictos poniéndome en su lugar

Expongo mis posiciones Yy escucho las posiciones

ajenas, en situaciones de conflicto.

Pido disculpas a quienes he hecho dafio (asi no haya

tenido intencién) y logro perdonar cuando me ofenden.




Anexo 9. Autoevaluacion para estudiantes.

Nombre del estudi

Ten en cuenta que 5 es el mayor nivel y 1 el menor.

‘rmato de autoevaluacién: Juego de rol para desarrollar competencias ciudadanas

Tacg  AndceC gpmoT B Y

Honestamente responde el nivel en que te consideres te encuentres en relacion a los siguientes aspectos:

5.0

4.0

2.0

1.0

Respeto por si mismo. thonestidad, amor
proplo, confianza, limpi e

Respeto por el otro. (Capacidad para
escuchar, comprension de la diferencia,
tolerancia)

X >

Buen trato (entablar relaciones de armonia
con los demés)

Solidaridad (colaboracién, ayuda con los
demés, cooperacién)

Cuidado (Poner atencién en lo que haces
para que salga lo mejor posible)
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Anexo 10. Coevaluacion para estudiantes.
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Anexo 11. Evaluacion para familias.
Nose B ~d~es

LICEO RAFAEL POMBO

Arte y Tecnologia para el desarrollo
www.liceorafaelpombo.com

ENCUESTA 2

Califique de 1 a 5, siendo 1 el menor grado y 5 el mayor. Intente hacerlo honestay objetivamente.

Competencia ciudadana 1 (2|3 4 5

Reconozco las emociones basicas (alegria, tristeza, rabia,
temor) en mi y en las otras personas

X

. Expreso mis sentimientos y emociones mediante distintas
formas y lenguajes (gestos, palabras, pintura, teatro, juegos, )(
etc.).

Reconozco que las acciones se relacionan con las emociones y
que puedo aprender a manejar mis emociones para no hacer
daflo a otras personas

Comprendo que mis acciones pueden afectar a la gente cercana
y que las acciones de la gente cercana pueden afectarme a mi.

> | X

Comprendo que las normas ayudan a promover el buen trato, a
evitar el maltrato en el juego y en la vida escolar. }(

Identifico como me siento yo o las personas cercanas cuando
no recibimos buen trato y expreso empatia, es decir,
sentimientos parecidos o compatibles con los de otros. (Estoy X
triste porque a Juan le pegaron.)
Conozco y respeto las reglas basicas del dialogo, como el uso
. de la palabra y el respeto por la palabra de la otra persona.

(Clave: practico lo que he aprendido en otras areas sobre la X
comunicacion, los mensajes y la escucha activa).
Conozco y uso estrategias sencillas de resolucion pacifica de
conflictos. (;Coémo establecer un acuerdo creativo para usar
nuestro tnico baldn en los recreos... sin jugar siempre al mismo
juego?).
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PUNTUACION DEL PERSONAJE
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Anexo 12. Documentacion puntuacion en agenda control
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Anexo 13. Recompensas o privilegios.

Premiacion de enero de 2018: Concierto de artista Edward Lizarazo.
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Premiacion marzo de 2018: Taller de cocina

Anexo 14. Personajes, mascaras y amuletos.
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Taller: Creacion de amuletos. El objeto que me representa en la relacion con los otros.
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Anexo 15. Ubicacion de los jugadores en razas y cualidades.

Raza roja
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Raza azul

Raza amarilla
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Toda la sociedad Paal

Anexo 16. Aldeas del trayecto del juego.

Aldea roja: Primero de primaria - Iniciadores
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Aldea azul: segundo Yy tercero de primaria - Transformadores

Aldea amarilla: quinto de primaria
Maduradores
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Anexo 17. Asamblea de roles.
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Anexo 18. Diarios de campo de los docentes.
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Anexo 19. Permiso uso de imagen de los estudiantes

AUTORIZAC‘(')N DE USO DE IMAGEN, NOMBRE Y TESWIONIALES

Nosotros los abajo firmantes, identificados (as) con cédula de ciudadania como aparece al pie de las firmas , mediante el
presente instrumento autorizo a LICEO RAFAEL POMBO de la ciudad de Palmira, para la utilizacion de los derechos
de imagen  de nuestros hijos (as) sobre fotografias o producciones audiovisuales acorde con la normativa vigente tanto en
Colombia como intermacional', (asi como de los Derechos de Autor; los Derechos Conexos y en general todos aquellos
derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de imagen) y/o a quien éste designe, para que use el
nombre de nuestros hijos (as) , imagen, frases, declaraci imonio y retrato producto de las grabaci de audio y
video que concedo de manera libre, voluntaria y gratuita.

La utilizacién de los nombres de losylas di frases, declaraci i ios e imagen podré utilizarse mediante
I:! divulgacién a través de su reproduccién, tanto en medios impresos, electronicos, televisivos, radiofonicos y
afi lataft de logi ing, asi como su icacion, emision y divulgacion piblica, a través

de los medios exis(rcmes 0 por inventarse.
!,a grab.acién podré reproducirse entera o parcial, en todo soporte e integrarse a cualquier otro material (fotografias, dibujo,
ilustracion, pintura, videos, animaciones, afiches, detrés de camara y demds medios de reproduccion) conocidos y por
conocer.

El uso de imagen, nombre y testimoniales se realizard por parte de LICEO RAFAEL POMBO, para efectos de su

publicacién de manera directa, 0 a través de un tercero que se designe para tal fin, en di llo del proy démico de
fortalecimiento de idades institucional
La izacié dida se otorga sin limitacion de tiempo y geogréfica alguna, a partir de la firma de este instrumento.

Reconozeo ademds que no tengo ninguna expectativa sobre el tipo de campafia publicitaria quc-pueda realizar LICEO
RAFAEL POMBO (o quien esta designe, ni su regularidad y, que renuncio a cualquier derecho patrimonial que se pueda
generar por el uso o como ia de esta grabacién)

Hemos leido el presente documento antes de firmarlo y i que d el ido de este.

Se firma el dia 12 de septiembre de 2019.

Atentamente,
FIRMAS:
NOMBRE IDENTIDAD NOMBRE CEDULA DE | RESIDENCIADO FIRMA
ESTUDIANTE ACUDIENTE | CIUDADANIA \
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Hoagan oxedo |1, 5¥1.03 [Daelion Codel 112 651 % [l (et

(MedeeRandor 111454051 | (i M Pl l0360100 | T2 lourvas ,_Jal;{:.g
522 mcrsinlfebone ApJi 0] D) foloe o
el 4

¥ 5 Y.\ 3?2 F ]

HClCﬂO\S;m:AeZ 1114316353 OIIQA)ML B Qaliva *1“21(‘41@4,53‘1
Searortha lend@ S 114.55(.64) (ot L0362 [Polimi & (¥ alerse Sand
ihaln ScwioC |10y 83130 s clae (a6 10365594 Pﬂlqu Qu«{ el

Senrl arrysy e\ |26.28¢.335| Lalieia M&a’-
-1,23;.?':2\“ Jons| 1114316289 %'azwsuv Y3281 7"al>~fvva | /-W,bL{’r
Q00 S0 e 114243 76 RIS 10t Leogot | [lwive, 2
A{:OM' I R el | 113664631 RAwva Q@otéeug

hee! Camachy |4 'l\l\S‘ﬁ%\A}\e(a Yoloco 113 /,,blézg@fdm‘rc.k Aqdc\ Vel

strerkdss ™ > [BEEG o), k5559122 T | otz 2,

‘IamﬂtuddnpdmuenwlnmﬂoIS.hWHdelm.'w&!dﬂmdeW.llLﬂmnIRIm 1266 de 2008, 12 Ley Estatutaria 1581 de 2012, que regula la
di I el Decreto 1377 de 2013, asl como la 351de Andina de Naciones 8¢ derechos di
efir d para levar a cabo el

los derech

;:meen sobre futografias Y de autor, sigr
*ratamianto de datis pericnaies. 2 este ojercicio se realiza bajo el marco del programa de POMBO FILMS Ingrese a

131



AUTORIZACION DE USO DE IMAGEN, NOMBRE Y TE%MON IALES

Nosotros los abajo firmantes, identificados (as) con cédula de ciudadania como aparece al pie de las firmas , mediante el
presente instrumento autorizo a LICEO RAFAEL POMBO de la ciudad de Palmira, para la utilizacion de los derechos
deimagen de nuestros hijos (as) sobre fotografias o producciones audiovisuales acorde con la normativa vigente tanto en
Colombia como internacional', (asi como de los Derechos de Autor: los Derechos Conexos y en general todos aquellos
derechos de propiedad intel I que tengan que ver con el derecho de imagen) y/o a quien éste designe, para que use el
nombre de nuestros hijos (as) , i frases, declaraciones, testimonio y retrato producto de las grabaciones de audio y
video que concedo de manera libre, voluntaria y gratuita.

La utilizacién de los nombres de losy las estudiantes, frases, declaraciones, testimonios e i
la divulgacién a través de su

q

5

o

grificos, pl

ion, tanto en

de los medios existentes o por inventarse.

podra utili di
impresos, electronicos, televisivos, radiofonicos y
de tecnologia streaming, asi como su comunicacion, emision y divulgacion piblica, a través

La grabacién podré reproducirse entera o parcial, en todo soporte ¢ integrarse a cualquier otro material (fotografias, dibujo,
1l v A 3 . .

videos,

ones, afiches, detrds de

&

ge

0 ;

conocer.

y demis

de reproduccién) conocidos y por

El uso de imagen, nombre y testimoniales se realizard por parte de LICEO RAFAEL POMBO, para efectos de su
vés de un tercero que se designe para tal fin, en desarrollo del proyecto académico de

publicacién de manera directa, o a tra

fortalecimi de

L4

La autorizacién concedida se otorga sin limitacién de tiempo y geografica alguna, a partir de la firma de este instrumento.

Reconozco ademds que no tengo ninguna expectativa sobre el tipo de publicitaria que pueda realizar LICEO
RAFAEL POMBO (o quien esta designe, ni su regularidad y, que io a cualquier derecho patrimonial que se pueda
generar por el uso 0 como consecuencia de esta grabacién).

Hemos leido el presente documento antes de firmarlo y garantizamos que comprendemos el contenido  de este.

Se firma el dia 12 de septiembre de 2019.

Atentamente,

FIRMAS:
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I‘ORlZAs(’)N DE USO DE IMAGEN, NOMBRE Y TES&\IONIALES

wntes, identificados (as) con cédula de ciudadania como aparece al pie dc. !as ﬁnnas , mediante el
‘orizo a LICEO RAFAEL POMBO de la ciudad de Palmira, para la utilizacion de los derechos
hijos (as) sobre fotografias o producciones audiovisuales acorde con la normativa vigente tanto cn

=————CoTombia como Ttemacional', (asi como de los Derechos de Autor; los Derechos Conexos y en general todos aquellos

derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de imagen) y/o a quien éste designe, para que use el
nombre de nuestros hijos (as) , imagen, frases, declaraciones, testimonio y retrato producto de las grabaciones de audio y
video que concedo de manera libre, voluntaria y gratuita.

4= Aeel

La utilizacién de los nombres de losy las frases, ione iosei podra utilizarse mgdlante
la divulgacién a través de su reproduccion, tanto en medios impresos, electronicos, televisivos, radiofonicos y
cinematogrificos, plataformas de tecnologia streaming, asi como su comunicacion, emision y divulgacion publica, a través
de los medios existentes o por inventarse.

La grabacién podra reproducirse entera o parcial, en todo soporte ¢ integrarse a cualquier otro material (fotografias, dibujo,
ilustracién, pintura, videos, i fiches, detrds de cé y demas medios de reproduccién) conocidos y por
conocer.

El uso de imagen, nombre y testimoniales se realizaré por parte de LICEO RAFAEL POMBO, para efectos de su
publicacion de manera directa, o a través de un tercero que se designe para tal fin, en desarrollo del proyecto académico de

de s st

kol uitngt
fortalec
¢ 2

La autorizacion concedida se otorga sin limitacion de tiempo y geografica alguna, a partir de la firma de este instrumento.

Reconozco ademis que no tengo ninguna expectativa sobre el tipo de campaiia publ ia que pueda realizar LICEO
RAFAEL POMBO (o quien esta designe, ni su regularidad y, que renuncio a cualquier derecho patrimonial que se pueda

generar por el uso o como consecuencia de esta grabacion).

Se firma el dia 12 de septiembre de 2019.

Hemos leido el presente documento antes de firmarlo y garantizamos que comprendemos el contenido ~ de este.

Nexa Oﬂ\au

Atentamente,
FIRMAS:
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AUTORIZA%ON DE USO DE IMAGEN, NOMBRE Y TES“\ION IALES

Nosotros los abajo firmantes, identificados (as) con cédula de ciudadania como aparece al pie de las firmas , mediante ¢l
presente instrumento autorizo a LICEO RAFAEL POMBO de la ciudad de Palmira, para la utilizacién de los derechos
de imagen de nuestros hijos (as) sobre fotografias o producciones audiovisuales acorde con la normativa vigente tanto en
Colombia como internacional', (asi como de los Derechos de Autor; los Derechos Conexos y en general todos aquellos
derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de imagen) y/o a quien éste designe, para que use el
nombre de nuestros hijos (as) , imagen, frases, declaraciones, testimonio y retrato producto de las grabaciones de audio y
video que concedo de manera libre, voluntaria y gratuita.

La utilizacion de los nombres de los y las estudiantes, frases, declaraciones, testimonios e imagen podra utilizarse mediante
la divulgacién a través de su reproduccion, tanto en medios impresos, electronicos, televisivos, radiofénicos y
cinematograficos, plataformas de tecnologia streaming, asi como su comunicacién, emisién y divulgacion publica, a través
de los medios existentes o por inventarse.

La grabacién podré reproducirse entera o parcial, en todo soporte ¢ integrarse a cualquier otro material (fotografias, dibujo,
ilustracion, pintura, videos, animaciones, afiches, detras de cimara y demas medios de reproduccion) conocidos y por
conocer. ;

El uso de imagen, nombre y testimoniales se realizaré por parte d¢ LICEO RAFAEL POMBO, para efectos de su
publicacién de manera directa, o a través de un tercero que se designe para tal fin, en desarrollo del proyecto académico de
fortalecimiento de capacidades institucionales.

La autorizacién concedida se otorga sin limitacién de tiempo y geografica alguna, a partir de la firma de este instrumento.
Reconozco ademas que no tengo ninguna expectativa sobre el tipo de campafia publicitaria que pueda realizar LICEO
RAFAEL POMBO (o quien esta designe, ni su regularidad y, que renuncio a cualquier derecho patrimonial que se pueda
generar por el uso o0 como consecuencia de esta grabacion).

Hemos leido el presente documento antes de firmarlo y garantizamos que comprendemos el contenido  de este.

Se firma el dia 12 de septiembre de 2019.

Atentgmcme,

FIRMAS:
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proveccién da daios personales, reglamzntada por el Decreto 1377 de 2013, asl como la Decisién No. 351 de la Comunidad Andina de Naciones protegen los derechos de

les de autor, e

define el

i de

imagen sobre

y los derechos p:

Jitinento de catcs paisonales. 2 este ejercicio se realiza bajo el marco del programa de POMBO FILMS ingrese a

6n para llevar a cabo el

134



AUTORIZA%ON DE USO DE IMAGEN, NOMBRE Y TESR\!ONIALES
et

Nosotros los abajo firmantes, identificados (as) con cédula de ciudadania como aparece al pie de las firmas , mediante el
presente instrumento autorizo a LICEO RAFAEL POMBO de la ciudad de Palmira, para la utilizacion de los derechos
de imagen de nuestros hijos (as) sobre fotografias o produccién audiovisual del cortometraje “Un robo inesperado™
acorde con la normativa vigente tanto en Colombia como internacional’, (asi como de los Derechos de Autor; los Derechos
Conexos y en general todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de imagen) y/o a
qQuien éste designe, para que use el nombre de nuestros hijos (as) , imagen, frases, declaraciones, testimonio y retrato
producto de las grabaciones de audio y video que concedo de manera libre, voluntaria y gratuita.

La utilizacién de los nombres de los y las estudiantes, frases, declaraciones, testimonios e imagen podra utilizarse mediante

l@ divulgacién a través de su reproduccion, tanto en medios impresos, electronicos, televisivos, radiofénicos y

cinematogréficos, plataformas de tecnologia streaming, asi como su comunicacion, emisién y divulgacién piblica, a través
- de los medios existentes o por inventarse.

.La glab?cién podra reproducirse entera o parcial, en todo soporte ¢ integrarse a cualquier otro material (fotografias, dibujo,
ilustracién, pintura, videos, animaciones, afiches, detrés de cimara y demas medios de reproduccién) conocidos y por
conocer.

El uso de imagen, nombre y testimoniales se realizara por parte de LICEO RAFAEL POMBO, para efectos de su
publicacién de manera directa, 0 a través de un tercero que se designe para tal fin, en desarrollo del proyecto académico de
fortalecimiento de capacidades institucionales.

La autorizacién concedida se otorga sin limitacién de tiempo y geografica alguna, a partir de la firma de este instrumento.

Reconozco ademas que no tengo ninguna expectativa sobre el tipo de campaila publicitaria que pueda realizar LICEO
RAFAEL POMBO (o quien esta designe, ni su regularidad y, que renuncio a cualquier derecho patrimonial que se pueda

generar por el uso o como consecuencia de esta grabacién).

Hemos leido el presente documento antes de firmarlo y garantizamos que comprendemos el contenido  de este.
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Sefimaeldia_____ del mesde de2019.

Atentamente,

FIRMAS:

NOMBRE TARJETADE | NOMBRE | CEDULADE | RESIDENCIADO FIRMA

ESTUDIANTE | IDENTIDAD | ACUDIENTE | CIUDADANiA | EN s
CUERVO LOPEZ 1114311293 o0 Cediooriod  [Ealeuwa —%”7 :
CARHOMAL. 1.114.244.063 5‘5’,",?,‘;22};?;‘,;, 2652992 | Palnyare %%%Rjrh%lnc
KBCCFShTE%RA A. 1.114.544.130 %E:Z,L\'if;?f’ 114623423 [ Palbanc ca M\t(’ AN
PATING A 1114001661 | B/ /\f)e’;p,ih 66763922 | palmn vo Ab@é-/fip’ﬂc’;
;ﬁi?)?g. 1107857660 |Hecroz Dnedi (4220002 | Pavmea -
:.%Tég (s:'.ncx 1.114.004.003 /Aom'ckjoalia 16266328 ' ﬂzﬂum ,/Z‘ Lﬂ
L%ﬁzsgﬂig% 1.114.311.421 oﬂ@ G L&n—‘fué 1D diie, 4
'S‘Q&R:No SALAS | 1.114.001.727 P wm:fﬂ (6.F62.507 /l}) mfzm rup /
fﬁkﬁg R. 1109.190.568 | alox oéan'//j’—’ 9L 3/9333 I,,u[m ,'/g/og L}é_egl—
g,ii?éé(s)lu. 111424469 [Meicwcla Herads LUV S22 po [waivea /4‘@
PEREIRA ALARCON | 1.107.862657 Ml Cro M 631260y | Calwirn Aloam!zq/ (el
B?zglzlscghé%ci/\ 1.114.544.470 ff::ﬁ? }f.f{\ 29631 | Rluwiwvo ﬁ{@
camcace \mmgm 04 TWASS4A 654 Aol Bwey VWBESR IR Plmua W :

* 1a constitucion polltica en su articulo 15, la Ley 23 de 1982, “sobre derechos de autor”, la Ley Estatutarla 1266 de 2008, la Ley Estatutaria 1581 de 2012, que regula la

proteciién de datos personales, reglamentada por el Decreto 1377 de 2013, asi como la Decisién No. 351 de la C
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