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Resumen

La presente investigacion se desarrollé en la ciudad de Bogotd con la participacion de 60
estudiantes de los grados cuarto y octavo de la I.E.D Marco Fidel Suérez y la I.E.D Miguel de
Cervantes Saavedra, en donde se encontr6 que era muy frecuente la utilizacion de la violencia por
parte de los estudiantes para dar solucion a los conflictos, lo que se presentaba por la falta de
conocer otras alternativas asertivas para tal fin, por ello el propdsito de esta propuesta, fue
proporcionar esos nuevos medios de resolucion de conflictos, a través de la aplicacion de una

estrategia de gamificacion para mejorar la convivencia escolar por medio de plataformas virtuales.

Para desarrollar esta investigacion se implement6 una metodologia de tipo investigacion
accion educativa (Parra, 2008), por lo que como herramienta principal se emple6 el dialogo a
través del Tejido de Palabra, asi mismo se desde el punto de vista tedrico, se desarrollaron
categorias conceptuales como el conflicto a partir de lo presentado por Galtung (1995, 1998), la
gamificacion a partir de los planteamientos de Yu - Kai Chou (2015) y las plataformas virtuales a
través de lo planteado por la tedrica Mcgonigal, lo que contribuy6 favorablemente para concluir
que el uso de la gamificacién no solo es exitoso para el aprendizaje académico, sino también

permite fortalecer la convivencia.

Palabras claves: Gamificacion, conflicto, violencia escolar, tecnologia, convivencia, gestion

educativa.
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Abstract

The present investigation was carried out in the city of Bogota with the participation of 60
students of the fourth and eighth grades of the educational institutions Marco Fidel Suarez and
Miguel de Cervantes Saavedra, where it was found that the use of violence by violence was very
frequent of the students to solve the conflicts, which was presented by the lack of knowing other
assertive alternatives for this purpose, therefore the purpose of this proposal was to provide these
new means of conflict resolution, through the application of a gamification strategy to improve

school life through virtual platforms.

To develop this research, an educational action research methodology was implemented
(Parra, 2008), so that as a main tool the dialogue was used through the Word Tissue, also from
the theoretical point of view, conceptual categories were developed such as the conflict from
what was presented by Galtung (1995, 1998), gamification from Yu - Kai Chou (2015) and
virtual platforms through what was proposed by the theoretical Mcgonigal, which contributed
favorably to conclude that the use of gamification is not only successful for academic learning,
but also allows to strengthen coexistence. To develop this research, an educational action
research methodology was implemented (Parra, 2008), so that as a main tool the dialogue was
used through the Word Tissue, also from the theoretical point of view, conceptual categories
were developed as the conflict from what was presented by Galtung (1995, 1998), gamification
from Yukai Chou (2015) and virtual platforms through what was proposed by the theoretical
Mcgonigal, which contributed favorably to conclude that the use of gamification is not only

successful for academic learning, but also allows to strengthen coexistence.
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Keywords: Gamification, conflict, school violence, technology, coexistence, educational

management.
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Introduccion

La presencia de la violencia escolar dentro del aula, es una de las preocupaciones mas
recurrentes en la escuela, ya que altera la convivencia y dificulta el proceso de ensefianza-
aprendizaje, situacion que no discrimina a ninguna institucion tanto a nivel nacional como
internacional, lo anterior se genera en virtud a que en las aulas escolares se retnen estudiantes
con personalidades diversas, formas de vida disimiles y diferentes pensamientos; alli también la
falta de oportunidades, los conflictos familiares, ademas del contexto violento en que viven
algunos estudiantes y las relaciones de poder, posibilitan la fracturacion del buen clima escolar ya
que los elementos mencionados se presentan latentes en las actitudes y relaciones interpersonales

entre ellos.

Por lo anterior, se hace necesario, presentar y aplicar una alternativa innovadora, como la
gamificacion, para la transformacion positiva de esta problematica, para que paulatinamente se
vaya estableciendo en el grupo estudiantil un manejo asertivo del conflicto. Lo cual previene el
uso de medios violentos como golpes, malas palabras, amenazas y hasta hacer uso de précticas

como el bullying, que afectan el clima escolar (Vergel, Martinez, & Zafra, 2016).

En este contexto problémico la presente investigacion, tom6 como poblacion, los grupos 403 del
nivel escolar de primaria de la I.E.D. Marco Fidel Suarez y el grupo 802 de basica secundaria de
la I.E.D. Miguel de Cervantes Saavedra. Como método de intervencién se uso la gamificacién
(Ovallos Gazabon, De La Hoz Escorcia, & Maldonado Perez, 2016, pag. 2), a través de la cual se
pretendi6 que los estudiantes desarrollaran habilidades como el respeto, la escucha, el
reconocimiento del otro y su importancia, que les permita la resolucion conflictos y aporte al

mejoramiento del ambiente escolar.
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La investigacidn de esta problematica social se realizo por el interés académico de
presentar una propuesta de transformacion sobre las soluciones que los mismos estudiantes les
brindan a los conflictos escolares, a través de la gamificacion y aportar con ello a mejorar sus
relaciones interpersonales en el aula, fortalecer sus vinculos como grupo e identificar las
aptitudes que caracteriza a cada integrante, para contribuir asi a la construccion de un mejor

ambiente escolar.

Para la correspondiente aplicacion de la propuesta, se presenta en primer lugar, una etapa
de exploracién que permitira identificar las situaciones que generan conflicto y las soluciones que
se proporcionan; para posteriormente dar paso para el disefio de una propuesta pedagogica a
través del uso de la gamificacion, que aportara a la transformacion de las soluciones que se
presentan frente a dicho conflicto, de tal manera que estas contribuyan a la resolucién pacifica del
mismo, por iniciativa del grupo estudiantil, también aportar al fortalecimiento de habilidades
sociales como el respeto, la tolerancia y el buen trato, para que al finalizar dicha aplicacion se
pueda evaluar las experiencias logradas mediante la comparacion de resultados entre los dos

niveles escolares.

En la primera parte, se hace el planteamiento del problema: a través de la siguiente pregunta ;Cémo
mediante la Gamificacidn a través de la plataforma tecnoldgica Classcraft, se pueden transformar
las soluciones dadas a los conflictos escolares para mejorar la convivencia de los estudiantes
pertenecientes a los grados 802 de la I.LE.D. Miguel de Cervantes Saavedra y 403 de la I.E.D.

Marco Fidel Suéarez
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En la segunda parte, se desarrollaran los elementos conceptuales que respaldan la
investigacién como el conflicto, la Gamificacion y juegos virtuales, que alimentan el marco

tedrico de la presente investigacion.

En la tercera parte, se describiran los aspectos metodoldgicos, el tipo de poblacion y sus
condiciones, el diagnostico obtenido a partir de la IAP (investigacion accion participativa), se

presentaran las actividades de intervencion basadas en los resultados analizados del diagndstico.

En la cuarta parte, se presenta el analisis de los resultados y se muestra la comparacion de
los resultados obtenidos en cada institucidn, a su vez se realizan las recomendaciones pertinentes

de acuerdo con la presente investigacion.
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CAPITULO 1: Una mirada al conflicto desde el contexto institucional.

1.1 Antecedentes

Los antecedentes de esta investigacion permiten la identificacion del problema, es decir, la
situacion de violencia existente en los grados octavo y cuarto en las instituciones educativas
Miguel de Cervantes Saavedra (802) y Marco Fidel Suarez (403), estas situaciones de agresiones,
han suscitado diferentes conflictos al interior de las aulas, los cuales se hacen mas gravosos en la
medida en que estos actos de violencia en su mayoria son expresados en agresiones fisicas y
verbales, que se dan en cualquier ambiente escolar, sin embargo, la particularidad de estos grupos
en los que participan nifios y jovenes entre los 9 y 17 afios, se establece un alto indice de
situaciones de agresion, basados por lo general en la falta de tolerancia, el irrespeto por la opinion
y la libre expresion del otro, el caracter dominante por ser lider del grupo o pertenecer al mismo

entre otras.

Tras el seguimiento que se realiza a los grupos seleccionados y particularmente a los
focos de violencia suscitados en estos, se evidencio que la situacién permanece con una
temporalidad latente y que el acompafiamiento por parte de la coordinacion se restringe al
cumplimiento del manual de convivencia en un acto sancionatorio mas no como un acto

reparador y transformador del comportamiento.

I.E.D. Marco Fidel Suarez

Los estudiantes de grado cuarto de la I.E.D. Marco Fidel Suarez, se encuentran en edades entre
los 9y 11 afios, el grupo 403 estd conformado por 31 nifias y nifios, que en general tienen unas

caracteristicas muy marcadas como el hecho de ser muy creativos y entusiastas, ademas con
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grandes talentos e intereses por aprender nuevas cosas, pero lamentablemente el clima escolar se
ve severamente afectado cuando se generan problemas de convivencia que en su mayoria se ven
representados en agresiones verbales y fisicas, derivadas de las dificultades que a veces tienen los
estudiantes en cuanto al expresar y controlar sus emociones, situaciones que son constantemente

percibidas por los diferentes actores del aula entre docentes y coordinadores.

Durante el 2018 se han presentado més de 15 situaciones de disputas entre los estudiantes
de grado cuarto que generalmente se expresan en agresiones fisicas 0 en momentos de mucha
tension y malas palabras; en los cuales ha tenido que intervenir el area de orientacion, los
docentes directores de curso y los padres de los jovenes; ademas de las agresiones fisicas también
se presentan agresiones verbales que deben ser consignadas casi a diario en el observador
estudiantil (anexo 4), como ejemplo se puede referir que en uno de estos conflictos presentados
entre los estudiantes, tuvo que ser remitido al comité de convivencia, en donde se tom¢ la
decision de entregar los documentos del estudiante a los acudientes para que fuera retirado de la

institucion,

Dentro de la institucion el manejo de los conflictos se hace a través del conducto regular
establecido por el manual de convivencia (2018), en el siguiente orden; el didlogo entre las partes
implicadas, intervencién del director de curso, citacion a padres, remisiones a orientacion,
analisis de caso por parte de coordinacion y, por ultimo, comité de convivencia que se encargara
de tomar decisiones frente a la situacion de los estudiantes implicados en el conflicto. EI proceso
anteriormente descrito no ha suscitado un cambio significativo en los mismos, ya que las

situaciones conflictivas se contintan presentado.
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I.LE.D. Miguel De Cervantes Saavedra

Los estudiantes de grado 802 de la I.E.D. Miguel De Cervantes Saavedra, se encuentran en
edades entre los 13 y 17 afios, este grupo estaba conformado por 32 jovenes al inicio del afio
escolar 2018 y en el transcurso de los 6 primeros meses quedaba un grupo de 28; en general son
jévenes muy dispuestos a colaborar y muy activos, sin embargo se les dificulta seguir
indicaciones, cumplir con las actividades de clase, respetar la opinion de sus compafieros a tal
punto que se han establecido diversas agresiones (alrededor de 18 casos) de tipo verbal y fisico
en los cuales uno ellos trascendio a amenazas directas por pandillas, otro caso particular por

consumo de drogas que es intervenido por la red de atencién de la secretaria.

Docentes y coordinadores hacen un control de la situacion a partir del debido proceso
consignado en el manual de convivencia de la institucion, sin embargo y a pesar de disminuir el
namero de estudiantes por entrega directa o retiro voluntario a los padres de familia y otras
decisiones sancionatorias, no se ha logrado un cambio evidente en la dindmica del curso que

conlleve a mejorarla.

Teniendo en cuenta dicha descripcién de las dos instituciones educativas se puede establecer
un patron de necesidad de mejoramiento de la convivencia escolar a través de una intervencion
gue aporte a su reconstruccién o reconfiguracién, desde el reconocimiento del conflicto, el

fortalecimiento en el respeto, la tolerancia y el reconocimiento del otro.

20



1.2 Justificacion

La situacion escolar de las instituciones educativas ya referenciadas, indican la complejidad que
se deriva del manejo del conflicto, por lo que la gestion para la transformacion de las soluciones
dadas a este, es fundamental ya que facilitan en gran medida el aprendizaje, establecen el orden,

favorecen la cooperacion y la convivencia lo que permite lograr un buen clima escolar.

Evidenciar la existencia de estas dificultades dentro de estos contextos en particular,
conlleva a la construccidn de estrategias y/o técnicas, que ademas de causar gran impacto, sean
altamente innovadoras y motivadoras; debido a esto es que surge la que hoy es la base de la
presente investigacion, y es la propuesta basada en la utilizacion de la gamificacion como una
estrategia de aprendizaje, para lograr aportar positivamente en cada estudiante el deseo por evitar
confrontaciones, dando aplicacion a nuevos medios de solucion de conflictos, logrando en los
estudiantes fortalecer el trabajo colaborativo haciéndose participantes activos, tomando un rol
dentro del grupo y al mismo tiempo con ello puedan interiorizar las normas de convivencia como,
el respeto, la tolerancia, y reconocimiento del otro que indiscutiblemente hara mas facil el camino

hacia la meta de conseguir el mejoramiento del clima escolar al interior de las aulas de clase.

1.3 Planteamiento del problema y Pregunta de investigacion
La violencia en el aula hace parte de la dinamica de interaccion de los estudiantes en cada
institucion, lo que se afirma por los diversos casos en los que las actitudes violentas son la
respuesta inmediata frente a las situaciones de conflicto, lo que se evidencia en los siguientes

ambientes escolares de las poblaciones elegidas dentro de la presente investigacion.
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I.LE.D. Miguel de Cervantes Saavedra, grado 802.

Las relaciones que se dan todos los dias en el aula permiten reconocer a sus compafieros a través
de los diferentes espacios de clase incluso en los momentos en los que el docente esté ausente; los
estudiantes generan actividades en las que puedan pasar el tiempo; sin embargo, debido a las
caracteristicas personales de cada integrante del salon, surgen inconvenientes, malos tratos y
agresiones, por diversas circunstancias principalmente suceden por la falta de tolerancia, la
necesidad de resaltar sobre los demaés o establecer cierta autoridad en el grupo, de hecho
mencionan la inmadurez de algunos de ellos frente a diferentes situaciones, lo que fomentan en
ellos un ambiente “agresivo”, un espacio en el cual es mejor “tener cuidado”, “no meterse con
nadie, para que no lo cojan a uno de bate”, las conversaciones ocurren fragmentadas entre los

grupos, no hay alguien solo en el curso, cada uno busca un “aliado” con quien estar y sentirse

respaldado ante cualquier eventualidad.

Los motivos son maltiples de acuerdo con la dindmica de las familias de cada uno de los
estudiantes, en las cuales se evidencia un muy bajo acompafiamiento por parte de los padres,
ademas también influyen los problemas econémicos, la mala alimentacion, la asignacion de
responsabilidades con hermanos menores (parentalizacion) y relaciones de parejas inestables que
afectan directamente al estudiante y su comportamiento en el aula; lo que necesariamente causa
en ellos actitudes de superioridad o inferioridad, egoismos, poca tolerancia a la diferencia de
opiniones, falta de regulacion de las emociones, expresado en diversos tipos de agresion fisica -
verbal y amenazas, a tal punto, que han trascendido a las esferas familiares, pues algunos de estos
altercados han llegado a producir efectos legales e incluso han generado varios traslados de

estudiantes, para salvaguardar la vida e integridad de los mismos, por lo cual es necesario
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plantear una alternativa de intervencion y solucion a dicha problematica mas alla del simple

mecanismo punitivo como la sancion escolar, la suspension o la expulsion del centro educativo.

I.E.D. Marco Fidel Suérez, 403
El encuentro de diversas personalidades en el aula y la poca preparacién para asumir las
dificultades hace que se presenten disputas en el diario vivir de los nifios de grado cuarto de la

|.E.D. Marco Fidel Suérez.

Los nifios de este grupo han presentado dificultades para desenvolverse socialmente, las
diferentes preferencias en los juegos, musica, forma de vestir, las diferencias entre género, han
Ilevado a que se susciten peleas entre ellos.

Sus discusiones generalmente no cuentan con una forma adecuada para solucionarse,
debido a que los estudiantes recurren a la violencia verbal es decir hacen uso de malas palabras y
con estas hacen que sus comparieros terminen llorando o diciendo cosas peores, para ver quién
gana la discusion, también se ha visto que recurren a la violencia fisica, propiciandose golpes
entre ellos, que en ocasiones han sido tan fuertes, que se desencadenan en lesiones complicadas
como hematomas y sangrados.

Lo que manifiestan los estudiantes, cuando les preguntan el porqué de estos problemas,
responden en su mayoria que por lo general es uno de ellos quien empieza el problema y la otra
parte no se puede dejar, de alguna manera piensan que alguien debe ganar en sus

enfrentamientos, y ganara quien mas grite, quien mas emita malas palabras o quien mas golpee.
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Pregunta de investigacion:

¢Como mediante la Gamificacion y a través de la plataforma tecnoldgica Classcraft, se pueden
transformar las soluciones dadas a los conflictos escolares para mejorar la convivencia de los
estudiantes pertenecientes a los grados 802 de la I.E.D. Miguel de Cervantes Saavedra y 403 de la
I.E.D. Marco Fidel Suérez?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general:
> Elaborar una propuesta pedagdgica desde la gestion educativa, fundamentada en el uso de

la gamificacién con ayuda de la plataforma tecnoldgica classcraft, que contribuya a la
transformacion de aquellas soluciones que se le dan a los conflictos y aporte
positivamente en la convivencia escolar, principalmente de los estudiantes del grado
octavo (802) de la I.LE.D. Miguel de Cervantes Saavedra y 403 de la I.E.D. Marco Fidel

Suérez.

1.4.2 Objetivos especificos:
> Explorar en la poblacion estudiantil de los grados 802 de la I.E.D. Miguel de Cervantes

Saavedra y 403 de la I.E.D. Marco Fidel Suarez, las situaciones de conflicto existentes

que afectan el clima escolar a través del tejido de palabra.

> Disefiar una propuesta pedagogica utilizando la gamificacion la cual permita que la
solucion de los conflictos escolares se dé de manera pacifica entre los estudiantes, a través
de las habilidades y/o competencias que se derivan de la aplicacion de la plataforma

virtual classcraft.
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> Aportar al fortalecimiento de habilidades sociales como el trabajo en equipo, el respeto, la
tolerancia y el reconocimiento del otro, mediante la aplicacion de la propuesta planteada,

para consolidar las relaciones humanas dadas en el aula.

> Realizar una comparacion con los resultados obtenidos de la propuesta investigativa
aplicada en los grupos de estudio de los colegios Marco Fidel Suarez y Miguel de

Cervantes Saavedra.
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CAPITULO 2 Categorizacion de conceptos derivados de la propuesta investigativa

2.1 Estado del arte

La construccion del estado del arte se generé a partir de la revision y analisis de distintos

documentos relacionados con el objeto de estudio.

Las relaciones personales en el aula permiten identificar las dindmicas de la misma,
entendidas a través de las diferentes interacciones dadas entre los actores que pertenecen o
intervienen en ella; en la escuela, se configuran de acuerdo con el comportamiento individual de
los estudiantes, lo cual establece una convivencia escolar, segun Alfaro (2014) “La convivencia
escolar es un proceso que se caracteriza por una fuerte relacion comunicativa de los miembros
que conforman la comunidad educativa, donde se busca la construccion de espacios donde se
respire la confianza y el consenso” (Castro Alfaro, Marrugo Peralta, Gutiérrez Hurtado, &
Camacho Contreras, 2014, pag. 169). Sin embargo, las relaciones interpersonales no son
perfectas y generan diferencias, que de acuerdo con la forma en la que se asumen y establecen o

no un conflicto.

Los conflictos escolares son generados por la interaccion en la escuela entre los distintos
actores de la comunidad educativa y particularmente entre estudiantes, pues estos se encuentran
permeados por las condiciones de la misma, por lo cual “(...) se presentan muchas veces,
situaciones en la que los estudiantes expresan comportamientos de inseguridad y expresiones
agresivas, diversas formas de conflictos que pueden influir en sus relaciones interpersonales”.
(Castro Alfaro, et al., 2014, pag. 170). También puede entenderse un conflicto como: segun

Echeverria (como se cita en Arellano 2007).
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Una situacion donde se manifiesta una divergencia de necesidades, intereses, propositos y/u
objetivos incompatibles o que al menos son percibidos asi por las partes involucradas,
conllevando esto a que sus pretensiones, deseos e intereses, no puedan lograrse
simultaneamente, generandose manifestaciones con diversos grados de intensidad. (2007, p. 9.
Véanse también IPC, 2009; Salinas, Posada e Isaza, 2002).

Es fundamental reconocer que existen circunstancias del ambiente, que forjan el caracter o el
comportamiento de las personas, lo que conlleva a la diversidad de pensamientos y actitudes, en
donde posiblemente se dara el acuerdo o el desacuerdo entre los actores de una comunidad

escolar, es decir, el contexto desempefia un papel trascendental en la dinamica de la poblacién.

En el contexto escolar, la convivencia, producto de la interaccion de todos los actores de la
comunidad educativa, se altera directamente por las circunstancias sociales, culturales,
educativas, geogréaficas e historicas de estos. Al existir la convergencia de todos ellos con las
diferencias que los constituyen como seres Unicos, es razonable que se presenten conflictos. El
conflicto, entendido como una tension de fuerzas que corren en contradiccion, muchas veces
sucede en nuestro interior, otras veces con otras personas y, en ocasiones, entre ideas y
colectividades (Bohorquez Correa, Chaux Real, & Vaca Vaca, 2017, pag. 32).

Comprender que la escuela es un espacio de multiples pensamientos y experiencias en donde
confluyen de acuerdo con las necesidades e intereses de cada integrante, permite entender, que
presenta un escenario favorable para la generacion de conflictos; y por lo tanto como estructura
de formacion social tiene a cargo el propender la transformacion de los mismos, y es
precisamente el contexto y la etapa de crecimiento en la que los nifios estan en la escuela, que se
debe generar el dialogo que conlleve a la transformacion de las situaciones conflictivas.

Aunque los conflictos interpersonales y su negociacion sean parte normal del desarrollo entre

los nifios y nifias de primaria, el rol que asuma la escuela en los procesos de socializacion es

fundamental. Justamente, en esta etapa del desarrollo se requiere un ambiente escolar propicio
para el didlogo y la reflexion, asi como la mediacién de adultos que vayan guiando los
comportamientos que son aceptables y aquellos que no responden a la forma aceptada de

resolver las diferencias y los conflictos. (Trucco & Inostroza, 2017, pag. 57).

Por otro lado (Gutiérrez y Pérez 2015) consideran que: “La escuela por naturaleza es

conflictiva (Jares, 19932 y 1993b), sus dindmicas micropoliticas, ascendentes y descendentes
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(Ball, 1989), asi como el choque de culturas curriculares y organizativas que se da en el sistema
educativo conllevan a que se susciten cotidianamente a conflictos” (Gutiérrez Méndez & Pérez
Archundia, 2015). Pero también consideran que el conflicto puede ser resuelto en la medida en
que los actores participen en su solucion “(...) un conflicto tendrd mds posibilidades de ser
resuelto de forma positiva cuando se produce en un medio social en el que existen estructuras
participativas, democrdticas y cooperativas” (Gutiérrez Méndez & Pérez Archundia, 2015, pag.

69).

Una percepcion de conflicto la presenta Sanchez, (2018) en donde este es considerado
como un elemento negativo que debe ser eliminado del espacio en el cual se encuentre. “Uno de
los factores por los que en la escuela no se comprende cabalmente lo que sucede con respecto a
los conflictos que cada nifio o nifia, profesor (a), padre o madre manifiestan en el aula, es la
vision negativa de los mismos; es decir, un conflicto se percibe como algo que se debe eliminar,
aunado a que se enfatiza mas la correccion de una conducta que la comprensién del conflicto

desde su origen”. (Sanchez Velazquez, 2018, pag. 25).

Por el contrario, Real Y Vaca (2017) destacan la importancia del conflicto como oportunidad

del aprendizaje.

Si un conflicto se asume y procesa de manera no violenta, siempre traera lecciones necesarias
para la vida: es una oportunidad de aprendizaje. Por lo tanto, educar para el conflicto se
convierte en una herramienta para transformar este en una fuente de conocimiento, al superar
la 16gica de la violencia y la negacion. (Bohorquez Correa, Chaux Real, & Vaca Vaca, 2017,
pag. 33).

La importancia de educar en el conflicto a partir de la gestion administrativa debe contribuir a
mejorar la dinamica convivencial, pues es proyectarse mas alla de solucionar el problema a
diario, dando la posibilidad de transformarlo y hacerlo perdurable en los individuos. “El objetivo

fundamental de gestionar conflictos se relaciona directamente con la mejora de la convivencia,
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gue permitira construir una sociedad justa y cooperativa, Gnicamente posible desde la
convivencia pacifica (Burguet, 2012) promoviendo en los centros escolares que sea de calidad

(De Vicente Abad, 2010)”. (Susana, Maria, & Jose, 2017, pag. 33).

Lo anterior es respaldado por Janner (2015) en donde se deben ver las oportunidades
generadas por los conflictos y acciones violentas, en la medida en que sirven para que se genere
a partir de ello una cultura de paz, pues “los conflictos y comportamientos violentos no se
deberian intervenir como un problema, sino como procesos inherentes a la vida social, que
pueden estar presentes en la convivencia y la manera como se aborden puede ser provechosa
para consolidar una cultura de paz positiva o, por el contrario, negativa, al generar violencia

fisica y estructural”. (Janner, 2015, pag. 93)

Por otro lado, es conveniente para la investigacion, establecer la diferencia entre conflicto y la

violencia en donde segun Castro Alfaro (como se cit6 en Etxeberria 2001),

(...) no es correcto la asociacion entre conflicto y violencia, ya que el conflicto responde a
situaciones de la cotidianidad en la vida social y escolar, en la que se presentan enfrentamiento
de intereses, discusiones y la necesidad de abordar el problema; la violencia, en cambio, es
una de las formas en que se enfrenta a una situacion. (Castro Alfaro, Marrugo Peralta,
Gutiérrez Hurtado, & Camacho Contreras, 2014, pag. 178).

Una de las formas més comunes de resolver los conflictos es la violencia, como lo destaca
Trucco (2017) “La resolucién violenta de conflictos es un fendmeno bastante extendido en los
diversos espacios de interaccion social en los paises de América Latina. Esto incluye a las
instituciones educativas de manera generalizada y afecta a nifios y nifias de todas las clases y

grupos sociales”. (Trucco & Inostroza, 2017, pag. 57)
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También es fundamental para el desarrollo de la investigacion, una revision acerca de las
diferentes aplicaciones y conceptos que se ha generado sobre la Gamificacion, para articular de

una mejor manera las posibles relaciones entre esta y el conflicto escolar.

En primer lugar, se referencia la tesis de Lopez Gdmez, (2016) cuyo concepto de
Gamificacion se remonta a sus inicios “La gamificacion tiene su origen en la industria de juegos
de ordenador y es el uso del pensamiento y la mecénica de juegos, aplicado en un contexto de
“no juego” con el fin de atraer a los usuarios, resolver problemas y manejar el comportamiento”

(Pag. 12).

El cual puede ser aplicable a diversos entornos como por ejemplo la educacion, el sector

empresarial, salud, administracion, entre otros, para fortalecer sus procesos de aprendizaje.

De igual manera establece que “(...) La gamificacion es la influencia en el usuario de los
valores de competencia, logro, reconocimiento y auto expresion”. (...) “Este concepto tiene
como principales objetivos la introduccidn de estructuras creativas e innovadoras provenientes
de los juegos a través de diversas técnicas como puede ser: sistemas de logros y recompensas,
progresion, niveles, puntos, sistemas de clasificacién, ranking etc. Con el fin de potenciar la
motivacion, la concentracion, el esfuerzo la fidelizacion y otros valores positivos.” (LOpez
Gomez, 2016, pags. 12-13).

Gomez (2016), también hace referencia a la gamificacion en el sector educativo, indicando que
“la gamificacion en educacion consiste en aplicar conceptos y dinamicas propias del disefio del
juego que estimulan y hacen més atractiva la interaccién del alumno con el proceso de
aprendizaje (...)”. Presenta ademas el objetivo que se pretende cuando se gamifica, que es “(...)
que el usuario consiga lograr determinados resultados, aplicando conceptos y adquiriendo
competencias. Utilizando siempre la predisposicion del ser humano hacia la competicion y el
juego, ya que esto permite que los resultados sean obtenidos de una forma mas dinamica y

efectiva” (Lopez Gomez, 2016, pag. 21).
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Por otro lado para lograr el desarrollo de un sistema gamificado con sentido y coherencia se

deben tener presente dos tipos de motivaciones

Una motivacion intrinseca, en la que el usuario realiza determinadas actividades por el placer
de realizarla, sin que se le otorgue ningdn incentivo externo y una motivacion extrinseca, que
aparece cuando lo que desea el individuo es lo que recibe a cambio de la actividad realizada
(Lépez Gomez, 2016, pag. 23).

Al desasrrollar las actividades de ensefianza — aprendizaje, a traves de un sistema

correctamente gamificado,

(...) este proporciona un feel back inmediato y continuo, lo que hara que aprendamos mas
rapidamente. Podemos volver atras y mejorar, conocer en cada momento nuestra puntuacién y
el siguiente nivel que podemos alcanzar, conociendo asi nuestros objetivos a corto y largo
plazo(L6pez Gémez , 2016. Pag 23).

En el articulo, El potencial de la gamificacion al &mbito educativo de Diaz Cruzado, (2013),
utiliza la definicion de gamificacion dada por Gabe Zicherman y Cristopher Cunnimgham en su
obra Gamification by Desing “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las
técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (pag.11). De igual manera
menciona que la gamificacion es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver

problemas” (Karl. M. Kapp. 2012).

A partir de estas ideas establece que “la finalidad de todo juego que lleve implicito el ideal de

gamificacion es influir en la conducta psicoldgica y social del jugador” (Diaz Cruzado, 2013).

Por lo tanto, gamificar no es la simple aplicacion de un juego, es una estrategia en la que se
pretende alcanzar un cierto grado de influencia en el comportamiento de los participantes, a partir

de ciertos elementos “los incentivos, ganancias, puntos, para obtener de esta forma una conducta
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deseada por parte del jugador (...)” Diaz Cruzado (2013) y es que desde la infancia se
acostumbra a presentar una conducta para conseguir determinadas cosas “y €S asi como, para que
las personas tengan una conducta concreta, se crea un sistema adecuado, en este caso podria ser
la gamificacion, para obtener el comportamiento que buscamos (...)” (Vassileva, 2012). Como

se cita en Diaz Cruzado (2013, Pag 3).

La Gamificacion ha trascendido a diversas areas de la cultura humana por ejemplo en la
educacion para apoyar el proceso de aprendizaje de diversos contenidos a través de plataformas
digitales, como Edmodo (Espeso, 2019). En la transformacién de los conflictos motores,

causados en clases de educacion fisica (Saez de Océriz Granja, 2018).

También vale la pena resaltar que la gamificacion, no ha sido solo usada para el &mbito
educativo, pues de igual forma ha tenido un campo de accion en la vida laboral para la reduccion
de accidentes de tipo vial, por ejemplo, en Esparia en donde el 13,45% de los accidentes laborales
son de tréfico, se ha utilizado la Gamificacion como “herramienta para la formacion y
concienciacion de los trabajadores autonomos y pymes en el esfuerzo por reducir el nimero de

accidentes laborales viales en sus organizaciones” (Cufiat Giménez, 2018, pag. 59).

Young, Sean D (2019) cita a (Deterding et al. 2011; Xu 2012) con referencia a que la
gamificacion ha incursionado en el mundo de la salud como elemento para generar un cambio

positivo en la misma. (Garett & Young, 2019, pag. 2).

Con relacidn a la convivencia escolar Robert & Escobar (2018), han propuesto el
desarrollo de una plataforma educativa virtual que contiene técnicas de gamificacidn que permite
la interactividad de toda la comunidad con el manual de convivencia de la institucion.

“aprovechar el interés de los estudiantes por los juegos y videojuegos para acercarlos mas a
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papeles mas activos en la convivencia escolar y a la construccion de la cultura de la paz y la no

violencia en su entorno” (Robert & Escobar, 2018, pég. 75).

Finalmente, en el ambito de formacién empresarial y con relacion a la gamificacion, el
Grupo Octalysis® cuenta con experiencia en los procesos de gamificacion a diversas empresas y
presenta estrategias de manejo con relacion al comportamiento humano y el alcance de objetivos,

en cabeza de uno de sus fundadores y dirigentes Yu-Kai Chou.

A través de la anterior exploracion bibliogréfica se presentan diversas investigaciones
relacionadas con el conflicto y algunos de sus elementos, de igual manera se hizo con la
gamificacion; sin embargo, hasta el punto de esta revision, no se encontraron documentos que

relacionen la gamificacion con la transformacion de conflictos en el aula.

2.2 Marco Teorico

A partir del objeto de estudio y los objetivos propuestos en esta investigacion, se ha contemplado
la necesidad de plantear dentro del marco tedrico, unas categorias conceptuales fundamentales
para el desarrollo del mismo, dentro de las cuales se encuentran: el conflicto escolar, el juego
virtual y la gamificacion, partiendo de ellas entonces, se hablara de la nocion de juego y sus
definiciones, asi como su importancia y la trascendencia que ha tenido dentro de la formacion y
comportamiento del ser humano, ademas de presentar la necesidad de prevencion del conflicto

en el aula como elemento fundamental para el buen desarrollo de las practicas pedagogicas.

1 The Octalysis Group, es una comparfiia que asesora a diferentes empresas a nivel mundial en el proceso de disefio
de comportamiento a través de la gamificacion. Pagina web https://octalysisgroup.com
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2.2.1 Conflicto escolar

Johan Galtung trabaja el conflicto desde diferentes perspectivas y es la base conceptual para la

presente investigacion.

En primer lugar, Galtung (2003) “(...) el conflicto es obvio en la sociedad, pero no la
violencia —la guerra es una de sus manifestaciones— y, por lo tanto, no necesariamente debe
finalizar en agresion fisica y/o verbal. El fracaso en la transformacion del conflicto es lo que

conduce a la violencia” (Galtung, 2003, pag. 128).

Una de las preocupaciones mas recurrentes entre los docentes es el manejo de las
situaciones conflictivas, el comin denominador en la cotidianidad del aula, las cuales pueden
Ilegar a acciones violentas (agresiones fisicas, verbales y/o psicoldgicas) que en ocasiones
conducen a lo que se conoce como acoso escolar o bullying. Esto ademas de otras condiciones
genera un ambiente inadecuado entre los estudiantes y los docentes, interrumpiendo el proceso de
ensefianza — aprendizaje en tanto que la comunicacién y los procedimientos dentro del aula se
ven afectados; lo que los conlleva a buscar la manera de motivar a los jévenes para promover en
ellos una actitud de cambio que muestre interés por desarrollar las actividades escolares y asi,
aportar positivamente a la convivencia escolar, en este ambito es fundamental lograr que los
estudiantes se sientan atraidos por trabajar mientras desarrollan valores como el respeto, la
tolerancia y las habilidades con el fin de comunicarse asertivamente; todo lo anterior debe
entenderse desde la perspectiva de que “todo conflicto puede transformarse o modificarse si se

comprende el origen y la naturaleza del mismo” (Galtung, 2003).
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El docente es un facilitador tanto del proceso de aprendizaje como en el de la formacion
humana, interviniendo directamente en su dindmica, que se refleja en el aula a partir de las
diversas relaciones que mantienen los integrantes de la misma, por esta razén es conveniente
tener presente que los aspectos convivenciales también pueden ser construidos y/o configurados
de acuerdo con el entorno escolar, Bohorquez Correa R. I, (2017) reconoce la escuela como
espacio de socializacion y reproduccion cultural, no puede desconocer la realidad del contexto de
sus estudiantes, ni la historia emocional, familiar, de cultura y politica en la cual se ha construido;
sin duda alguna, estos elementos permean la cultura de los contextos educativos e inciden en las
interacciones que se establecen entre sus diferentes actores y agrega “es un espacio privilegiado
para pensar en resignificar estas dinamicas y construir formas de relacion diferentes”

(Bohorguez Correa, Chaux Real, & Vaca Vaca, 2017, pag. 31).

2.2.2.1 Violencia escolar

Basado en lo anterior, se conceptualiza la violencia escolar como subcategoria, ya que son
muchos los factores que determinan la violencia en la escuela. Entre ellos figuran las distintas
concepciones culturales de la violencia, los factores socioeconémicos, la vida familiar de los
estudiantes y el entorno externo de la escuela. (Unesco, 2009, pag. 9). Son estos elementos
los que determinan la dinamica en el aula, por que influyen en cada integrante de la misma'y

su modo de actuar frente a diversas situaciones que alli ocurren.

Segun Galtung (2003) la violencia parte de la frustracion frente a intereses basicos no alcanzados,

Las disputas surgen cuando hay uno o varios objetivos incompatibles y mutuamente
excluyentes entre dos 0 mas actores, ya sean grupos o Estados. Cuanto mas basicos son los
intereses en conflicto, mayor es la frustracién si estos no son conseguidos. La frustracion
puede conducir a la agresion, que puede ir desde una actitud de odio hasta el empleo de la
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violencia hacia los actores que obstaculizan la consecucion de ese o esos intereses. (Galtung,
2003, pag. 128)

Por lo tanto, el conflicto puede darse por maltiples razones, malos entendidos, palabras
ofensivas, o cualquier contacto fisico inapropiado y podria desencadenar una situacion de

violencia en el aula.

El papel de la escuela como ente constructor y transformador de la cultura como cita
Bohdrquez (2017) Sin duda, en nuestra cultura la escuela se considera una institucion
fundamental en el proceso de socializacién, entendido este como el proceso por medio del cual
las personas aprenden e interiorizan, en el transcurso de su vida, “los elementos socioculturales
de su ambiente, los integra a la estructura de su personalidad, bajo la influencia de experiencias y
de agentes sociales significativos, y se adapta asi al entorno social en cuyo seno debe vivir”

(Rocher, 1980, pp. 133-134).

Dados estos elementos se busca que a través de los procesos y dindmicas que suceden en la
escuela, se logre la instauracion de un esquema metodoldgico preventivo al conflicto en el aula'y

como herramienta de trabajo la gamificacion.

2.2.2.2 La violencia estructural en las violencias sociales.

Otra subcategoria parte del término de violencia estructural indica el reconocimiento de la

existencia de conflicto en el uso de los recursos materiales y sociales (La Parra & Tortosa, 2003).

Normalmente caracterizados en términos de género, etnia, clase, nacionalidad, edad u otros, en
el que el reparto, acceso o posibilidad de uso de los recursos es resuelto sistematicamente a
favor de alguna de las partes y en perjuicio de las demas, debido a los mecanismos de
estratificacion social (La Parra & Tortosa, 2003).
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Percy (2009) de acuerdo a la teoria de los conflictos de Johan Galtung menciona que “la
violencia estructural se trata de la violencia intrinseca a los sistemas sociales, politicos y
econdmicos los mismos que gobiernan las sociedades, los estados y el mundo” (Percy, 2009, pag.
75). Estos elementos se configuran como resultado en el aula, a partir de cada uno de los
estudiantes que alli interacttan y en donde aportan a la dindmica del grupo desde su propia
perspectiva de vida, es un tipo de violencia no evidente como lo es la violencia directa, pero si es
influyente sobre el comportamiento de cada individuo y en su conjunto al interactuar con otros y
“es aplicable en aquellas situaciones en las que se produce un dafio en la satisfaccién de las

necesidades humanas bésicas” (La Parra & Tortosa, 2003, pag. 57).

El triangulo de Galtung muestra tres tipos de violencia y la relacion entre estas, las cuales
son fundamentales para el desarrollo de esta investigacion, particularmente el vinculo de la

violencia estructural con la violencia directa como elementos que permean la dindmica en el aula.

VIC;!E\NCIA
DJRECTA

visible / N\

invisible

VIOLENCIA VIOLENCIA
CULTURAL ESTRUCTURAL

ilustracién 1.triangulo de la violencia de Galtung. octubre, 2019. recuperado de
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=17638516.
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2.2.3 Gamificacién

La Gamificacion tiene como principio el uso de los elementos del juego que son: la base del juego,
La Mecénica, La estética, La idea de juego, la conexion juego- jugador, jugadores, la motivacion,
promover el aprendizaje y la resolucion de problemas (Diaz Cruzado, 2013), que se configuran

alrededor de la intencionalidad que se le imprime a cada juego en el contexto en el que se desarrolle.

Asi, para esta investigacion la intencién principal es lograr que los estudiantes configuren
nuevas formas para la solucion de conflictos dentro del aula, lo que permitira la transformacion de

los mismos.

Para desarrollar la categoria conceptual sobre la gamificacion, se tomard como teorico
principal a You-kai Chou, quien plantea como su tesis principal la Octalysis, en la que por medio
de un octagono explica los 8 principios que hacen verdaderamente atractivo a un juego. La clave
de esos motores 0 principios, es que cada actividad que se hace se basa en uno 0 mas de estos

elementos, lo que implica la necesidad de que exista motivacion.

El primer motor se refiere al significado y la vocacidn épicos; que dice que las personas
se motivan porque sienten que forman parte de algo, incluso mayor que ellos mismos.
Generalmente los juegos muestran una historia en la que “el mundo se va a acabar”, pero de
alguna manera cada jugador es el Unico que puede salvar el mundo, este elemento hace que el

participante se motive a empezar y continuar jugando.

El segundo motor, el desarrollo y el logro, en el que se le muestra al jugador un avance

en el que se siente que esta mejorando a través de la consecucion de nuevos niveles, esto le da a
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la persona la sensacién de estar dominando el mundo en el cual esta participando, con lo que se
siente motivado. La mayoria de los puntos y medallas de la gamificacion residen en esta
categoria, los puntos no son méas que contadores que dan la sensacién de progreso asi que, aunque
haga la misma accion unay otra vez, se vera avanzar la barra de progreso, con lo que sentird que

esta progresando.

El motor tres es potenciar la creatividad y la retroalimentacion, los juegos usualmente
les da a los usuarios, grandes oportunidades para ser creativos e intentar distintas estrategias y

luego ajustar, es un proceso que genera mucho interés

El motor cuatro es la propiedad y la posesion, este motor explica que cuando la persona
siente que algo le pertenece, quiere protegerlo y mejorarlo y ademas quiere conseguir mas, esto
también conlleva a otros aspectos abstractos, como invertir tiempo en personalizar los perfiles de
redes sociales u organizar las carpetas de diferentes aplicaciones, entonces las personas sienten
esto mas suyo y se apegan mas a ese sistema, aunque salga una nueva tecnologia quizas no se

quiera cambiar porque este es su sistema, los deméas no los siente como propios.

El motor cinco es la influencia social y afinidad, este consiste en que todo lo que se
hace, lo que hace el jugador, lo hace por lo que otros hacen, dicen o piensan, este aspecto se basa
en la colaboracién y la competencia, hacer misiones en grupo o dar regalos, pero también tiene
que ver con el aspecto de la afinidad, en los juegos estos aspectos se evidencian mediante los

trabajos en equipo que se llevan a cabo con el fin de lograr unos objetivos juntos.

El motor seis es la escasez y la impaciencia, este es el motor que dice impulsa a tener
algo porque no se puede tener o porque es muy dificil conseguir, asi que el jugador centrara sus

esfuerzos en la consecucion de aquello que esta fuera de su alcance en el juego.
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El motor siete es la impresivilidad y la curiosidad, en este el jugador no sabe lo que va a
pasar, entonces no deja de pensar en ello, esto se utiliza en la industria del juego, es lo que hace
que la persona quiera terminar con algo con lo que empez6 solo por conocer que hay mas allg,

descubrir lo que aun no conoce.

El motor ocho es la pérdida y la evitacion, es cuando se hace algo para evitar una
pérdida o que pase algo malo, entonces los jugadores haran algo para evitar una pérdida mas que
para conseguir una ganancia, porque una pérdida es mas dolorosa, se debe evitar a toda costa
dentro del juego. Asi explica Chou, de acuerdo a la Octalysis, todo lo que se hace en la vida
cotidiana esta dado por uno o varios de estos y lo mas importante es comprenderlo y cémo

aplicarlo a la experiencia.

Vocacion y

sigmhicados épmcos

Empodaramientn

Desarrollo

y Logro Crestividsd y Feedback

Propiedad
y Poxesidr

Escasez & |mprevisibilided

mpaciencia y curiosidad

Perdida y avitacion

lustracion 2. Modelo de Octalysis desarrollado por Yu- Kai Chou. Noviembre, 2019.
recuperado de https://cramonsanabria.com/todo-sobre-gamificacion-y-marketing-digital/
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Yu-Kai Chou explica que no se trata simplemente de tecnologia, ni de funciones o caracteristicas,
se trata de comprender como se interesa el cerebro por los estimulos, el entorno, que le emociona
y utilizar la empatia para saber crear una experiencia mejor, por lo cual el juego es Gtil cuando la
motivacion y la accion conductual se convierten en el componente clave para lograr el éxito, en el
caso de esta investigacion el objetivo se centra en que los estudiantes solucionen de manera
asertiva sus conflictos, sean mas colaborativos entre ellos, esto hara parte de la motivacion, pues

mientras se pueda definir una conducta deseada la gamificacion puede mejorar esa conducta.

Los video juegos y la Gamificacidn, cabe aclarar que son términos relacionados, pero no

iguales, ya que como se menciona en el sitio web de la compafiia wonnova:

La gamificacion integra dindmicas y mecénicas de juego en entornos no jugables con la
intencion de influir en el usuario para que participe de manera activa y voluntaria en ciertos
procesos que, antes de ser gamificados, ni resultaban atractivos ni animaban a la accion. Es
decir, la gamificacidn no crea videojuegos, sino que copia los principios que rigen su
funcionamiento y logran estimular y enganchar al usuario. (Aterriza, Miriam Bayona, 2019).

Ademas, Aterriza (2019) resalta dos elementos fundamentales a tener en cuenta para
diferenciar la gamificacion del videojuego, asi: “los videojuegos buscan entretener; la
gamificacion, animar al usuario para que adopte un comportamiento deseado que nos ayude a
resolver un problema concreto” y “(...) los videojuegos tienen un final, mientras que la

gamificacion requiere de una constante evolucion”.

2.2.3.1 El Juego — Juego Virtual.

Con relacién a la categoria conceptual del juego, Huizinga, quien es uno de los autores mas

reconocidos en el desarrollo de este concepto, en la medida en que este expone al juego como un

41



excelente conductor de ensefianzas, pues contribuye a formar seres capaces de vivir en comunidad,
por esa razdn se profundizaré en el estudio de este autor, daré fuerza al argumento principal que
se desarrolla en la investigacion que es la necesidad de encontrar una nueva manera de resolver los
conflictos dentro del aula escolar entre los nifios, nifias y adolescentes de cada uno de los

establecimientos educativos elegidos para tal fin.

Para desarrollar los postulados del autor Johan Huizinga, se hizo necesario revisar el texto
reconocido “Homo Ludens”, en donde afirma que a lo largo de la historia se ha clasificado al ser
humano de acuerdo a la evolucion del mismo, de alli que aparezcan términos como Homo
Sapiens; es decir, hombre que piensa u Homo Faber; hombre trabajador; pero se hace necesario
describir como categoria importante la relacion que el ser humano guarda con el juego, de ahi que
también se clasifique al hombre como Homo Ludens: Hombre que Juega (Huizinga, Homo
Ludens, 1938), los seres vivos siempre han necesitado jugar, ya que, para este, es a través del
juego como se construye la cultura, debido a las dinamicas que de alli se derivan entre aquellos
que interaccionan, por lo que también ese aspecto del ser humano, ha permitido la construccion
de sociedades, siendo entonces un elemento de suma importancia dentro del conglomerado
social, ya que le permite al individuo formar habilidades sociales que favorecera en la creacion de

lazos fraternales entre los mismos.

Lamentablemente, las personas han encasillado el juego, como una simple cuestion de
descarga de energia, hay quienes lo ven como un proceso de imitacion o como una posibilidad para
relajarse y salir de la rutina, cuando realmente deberia entenderse como un verdadero ejercicio de
preparacion para cosas mas serias, en la medida en que este permite adquirir el dominio propio del

individuo en un contexto de competencia con otros, ya que por medio del desempefio de roles se
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le permite definir un perfil que se acomode a su personalidad, de ahi que Huizinga afirme que en

esta simple actividad se pueda conocer el espiritu.

Huizinga, plantea que el juego posee unas caracteristicas fundamentales en las cuales radica
su importancia como constructor de identidad y de comunidad, considera ademas que la primera
de ellas es la libertad, ya que el hecho de no obligar a jugar, permite que se desarrolle plenamente
la espontaneidad y de ello se derive la satisfaccion real por la actividad que se realiza (Rios
Espinosa, s.f), de igual forma plantea como segunda caracteristica el juego como el “como si”, en
donde la importancia principal radica en que este no es la vida real, es decir va en contra via de lo
que es enserio, alli participan elementos como la imitacién, la entrega y el entusiasmo que le dan
un caracter seriedad pues a partir de ellos permiten al individuo formar caracteristicas de su
personalidad, de esta caracteristica se deriva la tercera, que refiere al caracter desinteresado del
juego, que da lugar a que dentro del contexto del juego no existe un proceso real de satisfaccion
directa de necesidades, sino que este permite satisfacer ideales y crear habilidades de convivencia,
asi nace la cuarta caracteristica, conocida como el complemento de la vida, porque aporta un tiempo

de esparcimiento que es un elemento esencial para el desarrollo integral del ser humano.

Otros elementos que plantea el te6rico Johan Huizinga, es que es necesario dentro del juego
que se fije un espacio y se delimite un tiempo determinado para el desarrollo de este, pues dicho
espacio se convierte en un territorio para los jugadores, creando una despreocupacion alegre ya que
si la persona se centra en la accion que esta llevando a cabo, el mundo exterior queda aparte, ademas
considera que el juego es una actividad reversible es decir que permite que este pueda volver a
empezar con nuevas reglas y nuevas caracteristicas, ademas el juego separa, delimita y

territorializa.
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Es claro que cada juego debe estar delimitado por reglas, por lo que Huizinga menciona
que las mismas por lo general son creadas por los jugadores y quienes participen tienen la
obligacion de respetarlas, pues segun (Huizinga, Homo Ludens, 1938), dentro del juego debe
predominar el ritmo y la armonia, que crean una sensacion de libertad. El juego tiene otro
componente que ademas de divertido y creativo colabora con la formacion de la personalidad y es
el uso de disfraces especiales dentro de este, que ayudan a que el jugador se ubique dentro del papel
que se esté representando, asi los actos del hombre se van enganchando a las caracteristicas del

juego.

Por otro lado, con relacién al juego virtual, se plantea como segundo tedrico a la
disefiadora de Juegos Jane McGonigal quien asegura que la tarea de los juegos es hacer la vida
mas sencilla “salvar el mundo en la vida real”. Es asi como (Bits, 5 de Febrero 2013 (Archivo de
video). Jane McGonigal: Los juegos online pueden crear un mundo mejor. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=qrcGfWhD_BE) asegura que las personas pasan buen tiempo
de su vida jugando; asi, segun estadisticas alrededor de 3 mil millones de horas por semana, pero
sin embargo para McGonigal, este tiempo no es suficiente, ya que la cifra ideal de horas para
jugar es: 21 mil millones de horas, tiempo que considera ideal para resolver problemas como el

hambre, la pobreza, el cambio climético, los conflictos mundiales entro otros.

Para McGonigal, el juego es determinante para la supervivencia futura, en la medida que
se requiere principalmente el desarrollo de una concentracion absoluta para abordar temas
complejos en el juego, alli también segun (Ojeda Campos , 2013), se desarrolla el optimismo, ya
que se juega con el pensamiento de ganar es decir de alcanzar una meta, de alli se deriva también
el desarrollo del factor sorpresa que sucede cuando la persona descubre de lo que es capaz de

lograr, a lo que la tedrica McGonigal, llama un alcanzar un “triunfo épico”, del cual se
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desprenden diversas emociones, que posibilitan el enfrentamiento de obstaculos con menor

dificultad pues son estas las que le permiten, lograr el objetivo propuesto.

Por lo anterior se afirma que hace falta jugar mas, pues es en el juego donde las personas
entregan la mejor version de si mismos, pues alli se encuentran dispuestos a ayudar con mayor
tenacidad y con el interés para seguir en la busqueda de la solucién de un problema, ademas con la

idea de hacer lo necesario para levantarse después de fallar y seguir intentandolo.

La autora Jane Macgonigal, citada en (Marcano , Noviembre 2018), realiza el estudio de
un juego virtual conocido como Word of Warcraft, que segun ella es un entorno ideal para la
resolucion colaborativa de problemas, de esta afirmacion, surgen algunas ideas importantes, como
a continuacion se evidencian, en primer lugar, es claro que dentro de los juegos siempre aparecen
una gran diversidad de personajes, que ofrecen al jugador diversas caracteristicas con las cuales
podré completar una mision, que lo llevara, dentro de la plataforma, a salvar el mundo, pero esta
mision o desafio nunca seré algo que el jugador no pueda alcanzar, pues esté al limite de lo que
este es capaz; otro elemento importante es que en el juego siempre hay algo especifico e
importante para hacer, asi como también se cuenta con la participacion de varios colaboradores
listos para trabajar en equipo, que es algo que no se encuentra en la vida real tan facilmente,
enmarcados en una historia inspiradora, en donde los personajes hacen lo posible por alcanzar

un feedback positivo, es decir subir de nivel, ganar fuerza inteligencia.

Asi pues, es claro que el juego, se inspira en situaciones ideales y positivas, en metas
alcanzables y colaboracidn permanente, por lo que Jane McGonigal considera que el juego es una
forma de evolucion para una sociedad mas colaborativa y cordial, y por ultimo se encuentra el

propdsito épico; en el que se puede mencionar que a los jugadores les encantan las misiones
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impresionantes de historias humanas y a partir de estas se genera conocimiento, un ejemplo de esto
segin (Marcano , Noviembre 2018), es el caso de Wikipedia con relacion al juego World of
Warcraft, pues este juego constituye la segunda Wikipedia més grande del mundo con
aproximadamente 80.000 articulos y cinco millones de personas usandola al mes, es decir que la
wiki de este juego tiene mas compilacion de informacion en internet que en cualquier otra wiki del
mundo, es decir que no solo se estd construyendo una historia épica, sino también se esta

construyendo un gran recurso de conocimiento

En conclusidon se podria decir que tanto Huizinga como Jane Mcgonigal, consideran que el
juego es un medio de ensefianza muy importante, que ha de ser tenido en cuenta para que los
individuos aprendan de una manera diversa, y para que a partir del desarrollo del juego propuesto
vayan desarrollando habilidades como la concentracion, el esfuerzo y el cooperativismo, que como
lo plantean los teoricos contribuiran a la creacion de una buena cultura y ademéas con el
fortalecimiento de lazos afectivos entre quienes participan del juego, por lo que se plantea que el
juego es una herramienta atractiva que sumerge en una productividad tan dichosa al individuo, que
puede servir para empoderar a las personas y llevarlas a que aporten factores de bienestar a la
sociedad en la que viven, de forma que puedan alcanzar “triunfos épicos” en la vida real, pues
como se menciono, los jugadores se pueden convertir en un gran recurso humano para trabajos del
mundo real, dispuestos al cambio, con grandes superpoderes, productivos y con la capacidad de

tejer una sociedad soélida.
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CAPITULO 3 Aspectos Metodoldgicos con relacion a la propuesta investigativa planteada

3.1 Enfoque

La investigacion se desarrolla a través del enfoque cualitativo ya que centra su interés en dos
poblaciones escolares particulares, su relacion con el conflicto escolar, la transformacion del
mismo Yy sus formas de afrontarlo; situacion que hace parte de su cotidianidad aportando de
manera negativa a la convivencia escolar. Lo anterior tiene en cuenta los aspectos que definen
Mesias (2010), citando a Iniquez (1999), en donde tiene en cuenta tres aspectos para la
investigacion cualitativa “la sensibilidad investigadora, Investigacidn guiada teéricamente y
participacion de los implicados” (Mesias, 2010). Cada elemento aporta a la construccién de un

proceso investigativo y de retroalimentacion al mismo.

Asi, las reflexiones que surjan entre los investigadores y los participantes deberan aportar a la
transformacion de los conflictos que generan violencia directa en el aula y sus formas de

solucionarlo.

3.2 Alcance

Con la aplicacion de la presente propuesta investigativa, en la que se da la utilizaciéon de una
estrategia de gamificacion por medio del manejo de la plataforma virtual Classcraft, se busca que
la misma sea un planteamiento innovador que logre en la poblacién estudiantil seleccionada de la
I.E.D. Miguel de Cervantes Saavedra y la I.E.D. Marco Fidel Suarez, educar para el conflicto, en
la medida que los estudiantes conozcan y apliquen nuevos medios de solucion para estos, sin
recurrir a la violencia que es por lo general el elemento méas seleccionado por los grupos a la hora

de solucionar las dificultades, pues con esta estrategia se dotara a los nifios y jovenes de nuevas
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habilidades como el trabajo colaborativo, la concentracion, la escucha atenta y valores como la
tolerancia, el respeto por si mismo y por los otros, que contribuiran con la formacion de seres

humanos integros que posibiliten la construccion de una mejor cultura y sociedad.

3.3 Disefo

El objetivo de la investigacion accion educativa, consiste en diagnosticar por medio de la accion
exploratoria el nivel de comprension que experimentan los estudiantes cuando enfrentan un
problema que en este caso en particular seria la existencia del conflicto en el aula escolar, dando
prelacion a la funcién observadora del docente aplicador de la estrategia propuesta en la
investigacion, pues es quien debe realizar en un primer momento un estudio sobre el caso en
particular teniendo en cuenta el contexto, es decir, los sujetos que actlian y los elementos partes de
la situacidn, ello debido a que la investigacion accion indaga sobre la situacion teniendo en cuenta
al sujeto como protagonista, incluso hasta considerar la accién desde su punto de vista con el mismo
lenguaje con el que es descrito; por ello la importancia de la aplicacion de la actividad del tejido
de palabra y la observacion llevada a cabo por el docente en un ambiente de dialogo libre con la
poblacion seleccionada para tal fin.

La IAE, permitid a los investigadores y a los participantes a partir de la informacion brindada
por los diferentes actores, la elaboracion de un plan de actividades de intervencion que
permitieran la transformacion de las soluciones dadas a los conflictos dentro del aula y su forma
de abordar las dificultades.

Es asi como esta investigacion basada en su disefio en IAE se desarrollé en tres fases:
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= Diagnostico participativo a partir del analisis de documentos de cada institucion a partir de
casos presentados y el tejido de palabra con los estudiantes para reconocer el estado de la
problematica.

= Disefio e implementacion de la propuesta de intervencion para transformar el conflicto
escolar en el aula y sus formas de solucionarlo, evidenciado a través de la violencia directa.

= Comparacion de resultados en las diferentes poblaciones (802 -403) de la propuesta, con el
fin de identificar los elementos que puedan complementar y mejorar la propuesta de

intervencion.

3.4 Poblacion

Las poblaciones objeto de estudio de la investigacidn son los estudiantes de los grados 403 (afio
2018), 503 (afio 2019) de la I.LE.D. Marco Fidel Suarez y 802 (afio 2018) y 902 afio (2019) de la
I.E.D. Miguel De Cervantes Saavedra, los dos grupos se encuentran en la jornada de la tarde.
Otras caracteristicas de esta poblacion ademas de los antecedentes ya descritos, se presentan en la

tabla 1.

Tabla 1. Caracteristicas de la poblacion participante.

Grado Total, de Edades Estratos Antigledad

estudiantes/género

Entre los 70% de estudiantes han

I.E.D. Marco B! 9y 12 1y2  cursado primaria en esta
Fidel Suarez 19 14 arios institucion
30% son estudiantes

nUevos.
I.LE.D. Miguel Entre los 92% de los estudiantes ha
de Cervantes 902 12 15 14y 17 ly2 realizado bachillerato en
Saavedra anos esta institucion.

8% de los estudiantes son
NUEvos.
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3.4.1 Contexto Institucional

Las instituciones educativas distritales presentan una dinamica particular de acuerdo con su
contexto inmediato, por lo que la estructura de la familia, la mision de la institucién y la
integracion de la comunidad con la misma, dibujan un esquema de cdmo es el contexto

institucional.

La I.E.D. Miguel de Cervantes Saavedra esta ubicada en la localidad quinta de Usme, con
estrato socioeconémico 1y 2, es de caracter mixto, en la que se ofrece una educacion inicial,
preescolar, basica primaria, basica secundaria y media fortalecida. En la actualidad cuenta con
una poblacion de 3581 en las jornadas mafana, tarde, nocturna y Gnica, cuenta con dos sedes (A-

B).

La I.E.D. Marco Fidel Suarez es una institucion educativa distrital ubicada en la localidad
sexta de Tunjuelito, con estrato socioeconémico 1y 2, es de caracter mixto y ofrece una
educacion inicial, preescolar, basica primaria, basica secundaria y media fortalecida. En la
actualidad cuenta con una poblacién de 3115 en las jornadas mafiana y tarde cuenta con sede

Unica. La tabla 2 presenta los datos de la caracterizacion de las instituciones.

Tabla 2. Caracterizacion institucional.

Categoria Descripcion Categoria Descripcion

Institucion I.E.D Miguel de Cervantes Institucion I.E.D. Marco Fidel Suéarez
Saavedra

Departamento Bogotad D.C Departamento Bogota D.C

Municipio Bogota D.C Municipio Bogota D.C

Localidad 5-Usme Localidad 6 -Tunjuelito
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Barrio Marichuela Barrio Tunal oriental

Dane 111001083011 Dane 111001014206

Clase de Distrital Clase de Distrital

Naturaleza Oficial Naturaleza Oficial

juridica juridica

Nombre del rector  Victor Zen6n Caro Cuervo Nombre del Miguel Angel Gomez Paez
rector

Direccion KR 1 a# 76 bis 15 sur Direccion DG 52 sur #25-00

Email institucional ~ Cedmigueldecervan5@redp.edu.co  Email Coldimarcofidelsuaé@redp.edu.co
institucional

Fuente: Directorio de colegios de la Secretaria de Educacién de Bogota. 2019

3.5 Instrumentos para la recoleccion de la informacion

1. Observacion directa

La observacion directa es un método de recoleccién de datos que permite identificar los
comportamientos y demas situaciones observables en el aula, que posteriormente se organizaran
en las categorias de andlisis para la investigacion, cabe anotar que este tipo de método de
recoleccion no tiene registro alguno, ya que busca determinar los tipos de conflicto que se

presentan en el aula y sus diversas relaciones con los integrantes de la misma.

2. Tejido de palabra

Al hablar de tejido de palabra, es importante mencionar el didlogo de saberes, pues a través de
este se puede “comprender, sintetizar, teorizar y contextualizar el conocimiento” (Hernandez
Rincon, Lamus Lemus, Carratald Munuera, & Orozco Beltran, 2017), lo anterior permite conocer
y en cierta medida comprender los conflictos que tiene la poblacion, en este caso los estudiantes

de cuarto grado de la I.E.D. Marco Fidel Suarez y los estudiantes de Octavo de la I.ED. Miguel
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de Cervantes, con lo que se enriquece el conocimiento otorgando un papel protagénico a los
distintos actores de la comunidad.

La comunicacién, en este caso verbal, se convierte en un componente importante para la
investigacion por medio del cual se llega al reconocimiento del otro y la colaboracion con el fin

de avanzar hacia la construccion de un clima escolar favorable.

Por medio del didlogo de saberes, se generan conocimientos sobre costumbres, experiencias y
lecciones aprendidas, buscando la comprension de los fendmenos, y permitiendo participar a
los actores involucrados desde un abordaje mas cercano que facilite la comprension y
apropiacion de conocimientos compartidos (Hernandez Rincon, Lamus Lemus, Carratala
Munuera, & Orozco Beltran, 2017, pag. 244).
Esta metodologia se basa en el intercambio de saberes a través del dialogo, de los distintos
participantes, en el que ademas de reconocer los problemas de su entorno pueden proponer
alternativas de enmienda y asi aprender reciprocamente. Asi, el didlogo toma relevancia para
comprender lo cotidiano y tratar de dar respuesta a ciertos problemas, segun lo citado por
(Unzueta Morales, 2012) “los juegos de lenguaje abren varios puntos de vista que pueden ser
importantes para la interpretacion de formulaciones tedricas en educacion matematica y de la

practica en si”, y es que a través del dialogo se conoce y se construye la realidad, ya que esta es

una forma de convivir arménicamente con los demas.

3.6 Categorias de analisis

Las categorias de andlisis se derivan del marco conceptual y estan encaminadas a establecer el
conflicto que se manifiesta en el aula de los estudiantes de los grados 403 y 802 de las diferentes

instituciones educativas ya mencionadas y aportar a la elaboracion de la propuesta pedagdgica
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para la transformacién del mismo, la tabla 3 presenta las categorias que se abordaron durante la

investigacion.

Tabla 3. Categorias de analisis.

Categorias Sub categorias

Unidades de analisis

Violencia escolar

Reconocimiento de los
tipos de violencia directa

Conflicto en el aula.
escolar Identificacion de las
Violencia estructural en las violencias causas que conllevan a la
sociales violencia directa en el aula
Estrategia a través del
Gamificacion Gamificacion juego que permite abordar

y transformar los
conflictos escolares

Plataformas virtuales (emergente)

Es el medio tecnoldgico el
cual se soporta la
estrategia de gamificacion

Fuente: Elaboracion propia

La categoria de conflicto escolar hizo referencia al andlisis de las situaciones de conflicto

presentadas en el aula y sus causas y el andlisis de esta parte del reconocimiento que realizaron

los estudiantes frente al conflicto escolar, a partir de su relacion cotidiana en ese espacio.

La categoria de gamificacion parti6 de la interaccion que se vive a diario en el aula y de manera

virtual entre los diferentes actores y como su desarrollo orientado contribuye a la transformacion

en las formas de solucionar el conflicto entre la poblacion estudiantil.
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CAPITULO 4 Intervencion institucional de la propuesta de gamificacion en los conflictos

4.1 Diagnostico

escolares

A partir de las categorias presentadas, se realiza un diagnostico con el fin de desarrollar la

propuesta de implementacion, a continuacion, se describe cada una.

Violencia escolar desde el contexto, las instituciones educativas se encuentran inmersas

en un ambiente relacionado con el trafico y consumo de drogas, violencia intrafamiliar, falta de

acompafiamiento en el hogar, asignacion de responsabilidades de crianza a los hijos para con sus

hermanos menores generalmente, maltrato infantil, desplazamiento, victimas del conflicto

armado, alrededor del 36% de la localidad de Usme, segun informe (Subredsur - Alcaldia de

Usme, 2017), hurto y pobreza como lo indica la tabla 4.

Tabla 4. Estratificacion de la poblacion de acuerdo a la localidad.

Localidad Usme Tunjuelito

Sin estrato 14,3% del total de los 8 % del total de los
estudiantes estudiantes
matriculados. matriculados.

Estrato 1 El 42,2% del total de 21.6 % de los
los estudiantes estudiantes
matriculados. matriculados.

Estrato 2 El 41,3% del total de El 57% del total de los

los estudiantes
matriculados.

estudiantes
matriculados.

Estrato del 3al 6

Fuente: Informe sector educativo localidad de Usme y Tunjuelito 2018

2.1% del total de los
estudiantes
matriculados.

3.1% en estrato 3y
0.6% del estrato 4 al 6.
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Estos factores hacen parte del cotidiano de la mayoria de los estudiantes, situaciones que
inevitablemente se exteriorizan y trascienden al aula e interfieren con la dindmica de la mismay
es que las cifras respecto a las victimas del conflicto son bastante altas “De los 785.176
estudiantes matriculados en instituciones educativas distritales, tenemos 67.353 que han sido
inscritos en el Registro Unico de Victimas del conflicto de nuestro pais” (El Espectador , 2019).
Situacién que permea las aulas escolares y que regularmente no es tomada como factor incidente

en los conflictos escolares.

Desde la institucion y particularmente desde las coordinaciones de convivencia los actos
sancionatorios basados en la ley 1620 de 2013, ni la instauracién de los comités escolares de
convivencia de acuerdo al decreto 1965 de 2013, han aportado en la transformacion del conflicto
escolar, su reduccion o prevencion; la situacion se reduce al registro de las faltas en algunos casos
extremos, tal registro en el observador del estudiante no pasa de alli, de una anotacion mas, ya
gue no tiene ningun sentido reflexivo o formativo para el caso. El proceso de seguimiento y
formacion que se establecen en los manuales de convivencia respecto a este procedimiento, se ve
aislado desde la perspectiva del docente y no conduce a la resolucion y/o transformacion de los
conflictos en la institucién educativa. Por otro lado, las remisiones directas a coordinacion de
convivencia parten de un direccionamiento sancionatorio, es decir, se notifica que el estudiante
sera sancionado de la institucion por un periodo de tiempo o que se remite a orientacion o al
comité de convivencia escolar y estas, se consignan en el observador del estudiante como

elementos probatorios de una decision y no de un proceso.

El tejido de palabra permiti6 partir del dialogo con los estudiantes, el reconocimiento de

diferentes elementos relacionados con el concepto de conflicto, las situaciones que lo pueden
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generar o causar, es decir, lo que aparece como resultado de la interaccion entre estudiantes y que

aporta a generacion de situaciones conflictivas.

El primer elemento, es el concepto de conflicto, el cual es abordado por los jovenes
desde una perspectiva negativa, de agresion que puede expresarse de diversas formas, como
fisica, verbal y psicoldgica, también parte de la relacion que se establece entre los diferentes
actores de la comunidad, identificando conflictos entre compafieros y entre docentes y

estudiantes, o padres de familia y docentes.

Percepcion del conflicto en la I.E.D Miguel de Cervantes Saavedra

En el espacio en el cual los estudiantes comparten o conviven alrededor de seis 0 mas horas al dia
durante toda la semana se establecen diversas relaciones entre ellos, segun lo expresado por los

estudiantes, como de amigos, amorosas, de rivalidad y de envidia.

Problematicas mas recurrentes en el aula:

A. Penas de amor: particularmente las relaciones amorosas después de su ruptura han

llegado a generar division del grupo.

Estudiante de grado 802, las relaciones de novios, solo en una ocasion causo6 que el grupo
tuviera dos bandos, el que apoyaba a la compafiera y otro que respaldaba al compafiero;
entonces se decian indirectas y se trataban mal por defender a cada uno. (...) esa pelea duro
alrededor 2 dias mientras ellos arreglaron y volvieron

Este tipo de relaciones que generan conflicto a nivel grupal, para este caso se prolong6 por dos
dias entre tanto los jovenes que mantenian la relacion, llegaban acuerdos, entre tanto los
compafieros tomaron parte hacia cada uno de los protagonistas de la pareja y los apoyaron

generando disputas y agresiones verbales, otros tipos de relaciones conflictivas pueden perdurar
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por mas tiempo pero generalmente no se extiende a nivel grupal y particularmente para este

grupo no ha generado mayores inconvenientes.

B. Ventay consumo de sustancias psicoactivas

Otra situacion de conflicto externa al aula, pero interna en la institucion hace referencia a la venta
y consumo de sustancias Psicoactivas, particularmente marihuana, los estudiantes observan como
compafieros realizan estas précticas en otros cursos y lo identifican como un factor de conflicto,
el cual puede generar rifias y un mal ambiente en la institucion, ademas de afectar la salud de los

estudiantes.

C. Evasiones de clase

Los estudiantes consideran que evadir clase no es correcto y lo determinan como conflicto ya que
no aporta al proceso de formacion y lo relacionan con el consumo de sustancias 0 en otros casos a
problemas familiares o personales que afectan el estado de &nimo y no les permite ingresar al

aula, en algunos casos expresan los jévenes que no les importa regresar al colegio.

Estudiante de 802, hay momentos en los que es mejor no venir al colegio, asi nadie se da
cuenta de que uno tiene problemas en la casa o con la pareja y si viene pues no entrar al
salon, porque uno no tiene ganas de escuchar a nadie, ni al profesor ...

Por otro lado, y respecto a la pregunta de ¢cual podria ser la relacion entre el conflicto y los
juegos? Los estudiantes asociaron algunos deportes o actividades desarrolladas por ellos en los

que han evidenciado situaciones de violencia fisica y verbal, particularmente en partidos de
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futbol, campeonatos de voleibol o juegos tradicionales (Burrito?) en los que resultan las
agresiones de diverso tipo como ya se menciono anteriormente. También se debe resaltar que la
mayoria de ellos utilizan juegos virtuales a través de diversas plataformas (Xbox, play station y
offline y online) en las que han establecido relaciones con personas de otros paises e incluso
continentes para conformar equipos y alcanzar los objetivos o misiones que dispone el juego, sin
embargo hay situaciones conflictivas entre los jugadores que desata violencia verbal concluyendo
con la expulsion del equipo o un reporte de sancién negativo en la plataforma del juego. Una
particularidad de los juegos virtuales es que son utilizados en su gran mayoria por jévenes
hombres, ya que las nifias se dedican a otro tipo de experiencias virtuales en las que invierten

buena parte de su tiempo, como por ejemplo seguir youtubers y redes sociales.

Percepcion del conflicto en la I.E.D Marco Fidel Suarez

Los estudiantes de grado quinto de la I.E.D Marco Fidel Suérez hablan de conflicto como algo
negativo y que los afecta en su convivencia escolar, ellos también lo definen como algo que les

hace dafio y no les permite desenvolverse adecuadamente en la parte académica.

Ademas, los nifios y nifias de este grado, muestran su preocupacion por no saber como
resolver sus problematicas de forma asertiva, ellos dicen que ante una situacion dificil lo primero

gue hacen es recurrir a la violencia, agresiones verbales y fisicas, estas algunas veces son tan

2 Juego tradicional entre los jovenes colocandose en posicidn doblando el tronco. Los demas jugadores tenian que saltar por
encima de ¢l apoyando sus manos en la espalda del “burro”. En cada turno se iban afiadiendo nuevas dificultades, como era la de
que el burro se iba alejando cada vez més de los jugadores, por lo que éstos tenian que coger mucha carrerilla para llegar a
alcanzarlo, quien no lo consiguiera, “la ligaba”, colocandose entonces en posicion de “burro. “Pagina web
https://www.plusesmas.com/nostalgia/juegos_infantiles/reglas_del_juego/el_juego_del_burro/73.html. Septiembre de 2019
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recurrentes, que crean un ambiente dificil en el que los nifios no quisieran estar en el colegio, de

ahi que aparezcan comentarios, como: “hoy no quiero ir al colegio”, “que pereza ir a estudiar ”,

“gque emocidn que no haya clase”, entro otros.

Problematicas mas recurrentes en el aula:

Los nifios pertenecientes a grado quinto mencionan que el problema mas recurrente es la

discriminacion y la hay de varios tipos:

Por su talla o peso: algunos estudiantes comentan que sus comparieros no les permiten
jugar por su peso, les dicen que por su peso no corren lo suficiente, hacen comparaciones odiosas
con objetos como balones y demas. Esto genera preocupacion entre los nifios, porque, aunque
ellos comentan la dificil situacion a los profesores, y estos buscan hablar o llamar la atencion a
quienes hacen los comentarios, esta situacion no cambia, entonces lo que han decidido hacer es
utilizar un lenguaje soez, y en algunas ocasiones golpear a quien haga algin comentario frente a

su condicion fisica. En términos de ellos para “hacerse respetar”.

Por su aseo o presentacion personal: algunas nifias, muy preocupadas, dicen que sus
compafieros han inventado que ellas no tienen buen aseo, su peinado es inadecuado y su
presentacidn personal no es agradable, esto las ha llevado a sentirse muy mal, ya que por lo
anterior no les permiten compartir en descanso, aungue ellas dicen que han hablado con sus
compafieros, siempre han terminado llorando y ellos no les prestan atencion suficiente,

incurriendo nuevamente en el problema.

Machismo: las nifias del curso mencionan problemas al participar con los nifios en los
diferentes juegos que plantean a la hora del descanso, ya que no les permiten participar por el
hecho de ser nifias, los nifios dicen que ellas no dan la talla, no juegan como ellos y que lloran por
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todo, ellas dicen que les gustaria compartir con los nifios y que ellas también pueden entrar en
competencia con ellos, en términos de las nifias: “nosotras también podemos”. Como esto no se
ha solucionado las nifias han tomado la determinacion de ser fuertes con ellos y tampoco
permitirles participar en sus actividades, de hecho, en clase cuando se realiza un trabajo en
equipo las nifias se ubican entre ellas en grupo y los nifios hacen lo mismo, parecen grupos

impermeables en el que ninguno de las dos partes permite la entrada o ayuda al otro.

Diferencia entre nacionalidades: Debido a la situacion politica y econémica que
atraviesa Venezuela, muchos de sus habitantes han tenido que migrar de su pais y radicarse aqui
en Colombia, de esta manera los nifios venezolanos han llegado a hacer parte de los colegios de
la capital de nuestro pais. En la I.E.D. Marco Fidel Suarez, especificamente en el grupo focal de
esta investigacion se cuenta con la presencia de seis nifios provenientes del vecino pais, tres de
ellos han recibido algun tipo de discriminacidn por parte de otros integrantes del salén que usan
palabras despectivas y se refieren a ellos como “Venecos”, “arrimados” o “brutos por no saber
elegir a su presidente” entre otras; estos comentarios han creado tristeza en los nifios, que
comentan con mucha decepcién lo que les dicen, al comienzo de esta investigacion dos nifios se
golpearon, uno Venezolano y el otro Colombiano, por los comentarios fuertes que hacian

respecto a la diferencia de nacionalidades.

Diferencias en general: los estudiantes de grado cuarto de la I.E.D. Marco Fidel Suérez,
de manera reiterativa, tienen discusiones por diversos motivos, en sus discusiones dejan varios
dias sin hablarse, se dicen malas palabras, se retinen en grupos para ofenderse entre ellos, el

dialogo la ayuda mutua no se evidencia en sus practicas para solucionar sus dificultades.
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En esta etapa de diagnostico también se le consulté a los estudiantes cuél es la relacion que ellos
encuentran entre el juego y los conflictos, a lo que los nifios respondieron que los juegos no
tienen relacién con el conflicto, porque jugar es sinénimo de entretenimiento, de descanso y
diversion, aunque algunos nifios explicaron que cuando juegan a las luchas (darse golpes entre
ellos), terminan discutiendo y peleando, por lo tanto este juego si tendria relacion con el conflicto

por la naturaleza de este.

4.2 Disefo de la intervencion

De acuerdo con los resultados y la informacion recopilada en la etapa diagndstica se hace el
disefio de la intervencion basado en los elementos de conflicto escolar, violencia escolar,
violencia estructural, el juego, la gamificacion y las plataformas virtuales, por lo tanto, se
utilizara una plataforma virtual disponible en red Classcraft®, la cual es una interfaz de rol en
linea, es decir maneja diferentes personajes y hace énfasis en el desarrollo y fortalecimiento de
actividades escolares que apoyan alguna disciplina del conocimiento en particular, sin embargo,
para desarrollar el objetivo de esta investigacion sera utilizada para generar una forma atractiva
en la que los estudiantes transformen los conflictos escolares y sus formas de solucionarlos. Cabe
aclarar que la utilizacion de este elemento tecnolégico, no reduce el nivel de interaccion entre los
estudiantes, por el contrario, les permite trabajar en equipo y proyectarlo a la realidad para lograr

0 alcanzar los objetivos propuestos. En la figura 2, se muestra la interfaz de la plataforma virtual.

3 Classcraft es una aplicacién web creada por Shawn Young (de origen Québécois, Canada) que permite a los
profesores dirigir un juego de rol en el que sus alumnos encarnan diferentes personajes. Pagina web
https://es.wikipedia.org/wiki/Classcraft.
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lustracion 3. interfaz de plataforma virtual classcraft. 2019. recuperado de
http://www.classcraft.com.es

Esta plataforma virtual cuenta con un sistema de puntos de recompensa, que se asignaran
de acuerdo con las condiciones que se establezcan para cada actividad, estos puntos pueden ser
usados para modificar ciertas caracteristicas de los personajes o brindarles habilidades especiales
dentro del juego que pueden utilizar en la realidad, los estudiantes dentro de la plataforma estan
organizados por equipos y ademas cada uno de estos, cuenta con diferentes personajes entre ellos:
el curandero, el guerrero y el mago, con caracteristicas propias que aportan elementos como
mejoras o0 beneficios que ayudaran aun mas al equipo. La figura 3 y 4 muestran los personajes de

la plataforma y el sistema de puntos.

62



llustracion 4. Personajes de Plataforma virtual Classcraft. 2019. Recuperado de
https://editales.com/classcraft-gamifica-educacion/.
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llustracion 5. Sistema de puntos de la plataforma virtual classcraft. 2019. Recuperado de
https://game.classcraft.com.

Las categorias de sistema de puntos indica: HP puntos de vida, AP puntos de habilidad,
XP puntos de experiencia y GP piezas de oro. Cada categoria esta condicionada a sumar o restar
el puntaje de acuerdo al comportamiento, aporte y desarrollo de las actividades, de cada uno de

los participantes de los equipos.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la plataforma mencionada, se considera que es la
herramienta apropiada para la realizacion del proceso de gamificacion (figura 5) en la poblacién

elegida de la I.E.D. Miguel de Cervantes Saavedra y de la I.LE.D. Marco Fidel Suarez; y en dicha
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aplicacion se dio paso a al desarrollo de actividades especificas con las que se buscd lograr la
transformacion de las soluciones dadas al conflicto escolar, por lo que se dieron 5 intervenciones,
las cuales se complementaron con una conversacién a modo de tejido de palabra, en el que los
estudiantes participaron, dejando ver los resultados obtenidos en cada una de ellas, es decir en

esta, los estudiantes expresaron su sentir al respecto de lo desarrollado a través del juego.

llustracion 6. Configu racion de actividades en la plataforma virtual classcraft. 2019.
Recuperado de https://game.classcraft.com.

4.3 Intervenciones, Tejidos de palabra y resultados.
Teniendo en cuenta la estrategia planteada de gamificacidn, tal cual como se explico en el acapite

anterior, se dieron diferentes intervenciones, las cuales inician con cuatro actividades
preliminares que hacen la invitacion y presentacion de la plataforma virtual (figura 6), la
socializacion de las normas, asi como la ganancia y/o pérdida de puntos (figura 7), la
conformacién de equipos, la seleccion del personaje dentro de la interfaz de la plataforma (figura
3), y finalmente un tejido de palabra que permitira recoger informacion sobre las expectativas y
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sentimientos generados en esta etapa, para los estudiantes participantes; informacion que se vera

detallada en la (tabla nimero 5).
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llustracion 7, Invitacion a participar en la plataforma virtual classcraft. 2019
de https://game.classcraft.com.
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llustracion 8. Reglas del juego, configuracion de puntuacion en la plataforma
classcraft. 2019. Recuperado de https://game.classcraft.com

. Recuperado

E & # 3

virtual

65


https://game.classcraft.com/

Tabla 5. Actividades preliminares de intervencion para la transformacion del conflicto

escolar.
Actividad Descripcion
Este serd un primer acercamiento al desarrollo del proyecto de
investigacion, los estudiantes recibiran la invitacion formal a
1. Invitacién a través de la plataforma Classcraft y con esta el cddigo de

participar en el
juego

inscripcion para comenzar a jugar. Se les explicara en detalle los
objetivos que se pretenden alcanzar, ademas de la importancia
que tiene la participacion de todos los integrantes de cada equipo.

Concertacién de
normas dentro del
juego

Para esta etapa los estudiantes ya han realizado la inscripcién a la
plataforma (punto anterior), se establecen las normas del juego, la

ganancia y pérdida de puntos, y la dindmica en general del mismo.

Organizacion de
grupos
colaborativos y
seleccién del
personaje

Dado que esta plataforma permite el trabajo a través de grupos
colaborativos, se realizard la distribucion de los grupos y se
explicara las caracteristicas que tiene cada personaje dentro del
juego (curandero, mago y guerrero), para que los estudiantes
puedan escogerlo y organizarse en equipos.

Tejido de palabra
1

Para el reconocimiento de la plataforma, conocer expectativas, y

los sentimientos generados.

Tejido de palabra 1: Se desarroll6 en la etapa preliminar a las actividades de intervencién, en el

momento de la presentacion de los objetivos, de la plataforma y de las caracteristicas de juego;

también se realizo la conformacion de equipos. La percepcion acerca de la plataforma fue

evaluada como llamativa, generaba bastante expectativa por parte de los estudiantes y querian

conocerla e ingresar en ella de manera inmediata, los personajes inicialmente fueron asignados de

forma aleatoria, sin embargo, por solicitud de los jovenes se le permitio a cada uno escoger el

suyo de acuerdo a las caracteristicas del mismo.

66



La conformacion de los equipos generd controversia ya que hay relaciones no muy
cercanas entre varias personas en los grupos (802 y 403), pero fue aceptada como reto inicial para

comenzar el juego.

Equipos, (802) (...) la plataforma que nos presento el profe se ve mu chévere, es muy llamativa,
me gustaron mucho los personajes y que cada uno tenga poderes. (...) el juego se ve interesante,
espero poder lograr los retos que se den alli y que el equipo que me toque sea bueno (...) me
gusta la idea de que juguemos mas en clase y que eso nos ayude a solucionar los problemas que
se dan en el salon.(...) A mi me [lamaron mucho la atencion los personajes y el paisaje del
juego, comprendi que es algo que utilizaremos para no agredirnos en el salén y para que los que
tienen problemas los puedan arreglar. (...) a mi me gustan mucho 10s video juegos y este no lo
conocia, se ve muy bacano y como yo entiendo estas plataformas ayudare a mis comparieros a
que entren y puedan ver las misiones y escoger su personaje.

Equipos (403): la plataforma nos gusta mucho, los personajes son muy modernos, parecen de
verdad, los paisajes también son muy bonitos (...) yo queria que empezaramos a jugar de una vez
para ganar puntos y ver queé pasa (...) me gustaria que el mufiequito se moviera, pero la
profesora me explico que yo representaba al mufieco en la vida real y los puntos que yo ganara
nos los daban en classcraft, me gustaria ver los cambios de mi mufiequito (...) chévere porque
vamos a trabajar en equipo, lo que no me gusta mucho es que el equipo no lo armamos nosotros
Mismos, y de pronto no nos va bien (...) son comparieros con los que no hemos trabajado, pero
como dijo la profe, nos estamos dando la oportunidad de trabajar con personas distintas

4.3.1 Actividades de intervencién para la transformacion de las soluciones dadas al
conflicto escolar.
Dentro de este apartado de la investigacion se encuentran las cinco (5) actividades de
intervencion que se desarrollaron con los estudiantes de la I.E.D. Miguel de Cervantes Saavedra y
de la I.E.D. Marco Fidel Suarez, en la que se utiliz6 como base la plataforma classcraft, y
haciendo enfasis en el desarrollo de charlas a modo de tejido de palabra como se muestra a

continuacion; todas estas se describiran de manera detallada para su posterior analisis.
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+ Actividad: Construir el Escudo.

* Objetivo: armar el escudo utilizando las diferentes pistas del juego y
con la mejor estrategia.

* A través de la plataforma se planteara el primer reto de trabajo
grupal de los estudiantes, se debe alcanzar el objetivo de construir un
escudo haciendo uso de habilidades como: la coordinacion, el
liderazgo y la motivacion para alcanzar la meta establecida. \Ver
Anexo 1 primera guia.

« Condiciones: establecidas en la guia, en las que no se descifran las
pistas para los equipos contrarios, otra condicion es vendar los 0jos
de un compariero y cuidar de él, todos deben ir tomados de la mano
siempre.

* Obtiene: puntos XP

» Valores: El escudo representa el valor de la union y el
fortalecimiento de vinculos personales.

Fotografia 2, 2.1y 2.2. partes del escudo equipo 2, escudos construidos por los equipos, integrantes 503 junto a
sus escudos, Afio (2019).
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Elemento Transformador
Miguel de Cervantes Saavedra: Los estudiantes a través de esta actividad mostraron
habilidades como: el apoyo mutuo, el trabajo en equipo, la coordinacion, el liderazgo,
también, el interés por desarrollar la actividad y estaban muy motivados por completar su
escudo de equipo. Se establecieron nuevas relaciones con otros comparieros con los cuales no
interactuaban de manera continua, compartieron intereses y entablaron conversaciones acerca
de gustos en particular.
Marco Fidel Suarez: A través de esta actividad se reconocen varios elementos como la ayuda
entre si, la consecucion de acuerdos y la organizacion a nivel grupal. La totalidad de
estudiantes alcanzo el objetivo de la actividad propuesta que consistia en la construccién de un
escudo por grupo de acuerdo a lo establecido por la plataforma, alli se not6 que los nifios
estaban satisfechos al ver que su meta se habia cumplido, valorando asi el trabajo colaborativo.

« Actividad: Personificacion del huevo, distintivo personal y del
personaje del juego.

 Objetivos:

« 1. Reconocer la importancia del otro como persona, respecto a su
condicion fisica y emocional.

« 2. Reducir la violencia fisica a traves del cuidado del otro.

« 3. Proteger a su compafiero a través del personaje creado con el
huevo.

« Condiciones:

« La actividad se desarrollara en el aula de clase.

« Alli los estudiantes usaran diferentes elementos para decorar y
personificar un huevo, que representara a cada personaje de la
plataforma y por ende a cada nifio y jovén.

« El huevo sera puesto en custodia y cuidado de otro integrante del
mismo equipo por un tiempo de dos dias.

« Cada dia el estudiante "cuidador" presentara el huevo a su docente
y durante el dia lo llevara a todos lasdos y procurara su mayor
cuidado para garantizar que este se mantenga en perfectas
condiciones

« Al final, el equipo que presente en mejor estado a sus personajes
(huevos) obtendra una mayor puntuacion de experiencia.

« Si se rompe 0 extravia el personaje, podrian perder puntos de
salud en la plataforma

* Obtiene: puntos XP

« Valores: Autoestima o cuidado de si mismo y del otro, respeto
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Fotografias 4.1,4.2,4.3,4.4,45,4.6,4.7,4.8,4.9 Estudiantes de grado 503, actividad personificacion del huevo,
Afio (2019).

Elemento transformador

Miguel de Cervantes Saavedra: Durante esta actividad los estudiantes exploraron las
alternativas para la decoracion tendiente a la personificacion del huevo que debian traer.
Durante el momento de la decoracién compartieron elementos para hacerlo, pues se daban
ideas para que quedara de mejor manera, los estudiantes siempre tuvieron presente que debia
decorarlo de tal forma que lo iba a representar, finalmente en el momento del cuidado por parte
de otro compafiero se respet6 y se valoro ese objeto que identificaba su compafiero, en todos
los casos se cumplio la misidn del cuidado del huevo, utilizaron diferentes medios para
transportarlo y mantenerlo protegido, de la experiencia los jovenes resaltaron los valores de la
responsabilidad y el valor por el otro.

Marco Fidel Suarez: Al desarrollar esta actividad se vivieron tres momentos, cada uno con su
propio elemento transformador. El primero, fue durante la elaboracion del huevo, alli se
evidencio la ayuda como principal elemento transformador, los estudiantes compartieron sus
atiles escolares sin ninguna discriminacion, ni discusion, se mostraron muy dispuestos a
colaborar con la creacion de sus compafieros.

El segundo elemento se observd durante la distribucion de los huevos, los nifios estaban muy
atentos a recibir el huevo que ahora estaria bajo su cuidado, muchos se esmeraron es hacer una
caja o traer un recipiente y guardarlo alli, para que no “le pasara nada”, de acuerdo con esto el
elemento transformador es el compromiso pues cada uno puso de su parte para cuidar de la
mejor manera posible lo que recibia
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El tercer momento fue el cuidado, alli se observo la responsabilidad de cada nifio, como
elemento transformador, la mayoria cumplio con el objetivo de traerlo al dia siguiente y
cuidarlo permanentemente, para no quedarle mal a su compaiiero.

Tejido de palabra 2

« Se desarrolla tras la primera y segunda intervencion con los grupos de acuerdo a las
actividades programadas.

« Se conversa con los estudiantes sobre los aprendizajes que les dejo las dos anteriores
intervenciones con relacion a la solucion de conflictos en el aula.

Primera intervencién: Construccion de Escudos

Equipos, (802) nos gusto la prueba, ademas de hacer cosas diferentes, la ubicacion de las pistas
algunas estaba faciles y otras mas dificiles, (...) observamos que debiamos cuidar a nuestro
compafiero que no podia ver y sentimos que no confiaba en nosotros y asi no es facil seguir el
paso, teniamos que guiarlo y hacer un trabajo de todo el equipo para avanzar mas rapidamente,
(...) descubrimos que nuestra estrategia era analizar bien cada pista para encontrar las partes
del escudo y no perder tiempo en otro lugar buscando. buscamos las pistas lo mas rapido
posible, pero estar unidos por las manos y nuestro compariero sin poder mirar nos quitaba
tiempo, habia unas pistas faciles y otras no tanto, lo importante fue que pudimos llegar. (...) nos
equivocamos de prueba porgue tomamos el color de otro equipo, lo que nos retrasé demasiado.

Equipos, (403) La actividad fue muy divertida, al principio nos equivocamos porque queriamos
hacerlo todo rapido, (...), pensamos como que estabamos en competencia y teniamos que
ganarle a los otros equipos, pero cuando la profesora nos recordd que no estabamos en
competencia sino trabajando juntos, ya empezamos a ponernos de acuerdo para encontrar cada
parte del escudo (...), nos dimos cuenta que podiamos ponernos de acuerdo y podemos cuidarnos
unos a otros (...), fue divertido y como no estabamos en competencia con loS 0tros grupos, hasta
nos ayudamos unos equipos con otros (...), lo importante era que todos consiguieran las partes
de su escudo, entonces nos ayudamos para que ningun grupo se quedara atras (...) Si, el equipo
de Hagwin se quedd atras por eso nosotros (equipo 3), pensamos en ayudarlos para que también
recibieran la ficha que les hacia falta para completar su escudo.

Segunda intervencion: Personificacion del Huevo distintivo personal y distintivo del

personaje del juego.

Equipos, (802) primer momento decoracidn: fue una actividad muy tranquila en la que
todos estdbamos concentrados en decorar lo mas bonito posible nuestro personaje que nos
correspondio, (...) hay compariieros que se les facilito la decoracion, son muy creativos.
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Segundo momento — el cuidado: mis comparieros entregaron en perfectas condiciones el
personaje que debia cuidar, mientras que en otros equipos faltaron uno o dos personajes,
(...) tuve un inconveniente al salir de mi casa y coger el bus traia el huevo en una caja y me
la machucaron y se dafio, y ¢Qué significa esta situacion para ti?, que le falle a mi equipo con
una responsabilidad que me habia dado y que perderemos puntos de salud. ;Qué se aprendio
con esta actividad?, que es importante valorar y proteger a nuestros comparieros, que son
personas sensibles y que con alguna palabra o acto se pueden herir o romper como la
cascara del huevo, (...) que nuestros comparieros son importantes y personas sensibles a las
cosas que los demés hacemos.

Equipos, (403) primer momento decoracion: no sabia que traer para representarme en el
huevo, al final traje fotos de lo que me gusta (...), como el huevo era como si fuera yo,
entonces me quise que me quedara muy bonito (...), los nifios le pegaron al huevo cosas de
futbol, nosotras las nifias las profesiones que queremos seguir, yo le puse un botiquin porque
soy curandera en el juego y cuando sea grande quiero ser doctora.

Segundo momento — el cuidado: Segundo momento — el cuidado: los huevos quedaron muy
bonitos, algunos compaiieros lo hicieron con harto cuidado otros no tanto(...), se sintié una
responsabilidad muy grande, pues es como cuidar al hijo de mi compariero(...), el huevo se
me quedo en la casa, que pena con mi compariera, y con mi equipo, no nos ganamos todos los
puntos que queriamos(...), no queria que la actividad se acabara, yo queria seguir cuidando
el huevo(...), tenia miedo que en descanso nos rompiera el huevo.. {Qué pensaron hacer en
ese caso? nos tocd no jugar tan fuerte, ni descuidarlos porque de pronto se nos rompian (...)
yo les ofreci que, si querian yo los cuidaba, profe, iba a abrir un jardin infantil para huevos y
los cuidaba. Fue buena idea, pero no te puedes hacer cargo de la responsabilidad de los
demas compafieros, cada uno debia completar con su personaje la misién que se le encargo.

« Actividad: Creacion del paisaje en la realidad, que
represente los elementos necesarios para lograr una
buena armonia en el aula.

» Objetivo: Establecer relacion paisaje en plataforma =
armonia en el aula (ambiente)

Tercera  Condiciones: Cada grupo tiene en su interfaz con el
juego un paisaje de fondo, el cual representaran en la
vida real, otorgandole a cada elemento representado
los valores que permiten una buena armonia en el aula.

+ Obtiene: puntos XP e insignias.

« valores: trabajo en equipo; reflexion y posterior
fortalecimiento de la union grupal.

intervencion —
conflicto en el aula
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L

diantes de 503 mostrando sus paisajesw't‘érminados.

6.9. Mural realizado por los nifios de 503, con los paisajes de la plataforma Classcraft y los valores necesarios en
el aula. Afio (2019.)

0 , AL - COWY,

Fotografias 7, 7.1 ,7.2. Estudiantes de 902- elaboracidn de paisajes.
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Elemento transformador

Miguel de Cervantes Saavedra: Los estudiantes en esta actividad reflexionaron sobre el paisaje
que les correspondio en la plataforma virtual ubicando sus elementos y relacionandolos con los
valores o cualidades que los podria representar como equipo, entre ellos surgieron, la fortaleza, la
naturalidad y la sinceridad.

Marco Fidel Suarez: En esta actividad el fortalecimiento de la unién grupal se puso de manifiesto
en dos oportunidades: una, cuando estaban reflexionando acerca de esos valores que consideran
importantes al interior del aula, alli los estudiantes, le dieron validez a este ejercicio, apoyados en
lo que han vivido y lo que estos sienten al compartir con los demas, la otra oportunidad, se dio
cuando estaban plasmando sus reflexiones en las carteleras, pues en este momento, ellos vivieron
esos valores de los que hablaron, se encuentra que fueron muy solidarios unos con otros, se
respetaron su forma de pensar, su espacio en el aula.

En conclusién, se vivio un ambiente de diadlogo y de tolerancia entre los estudiantes del Marco
Fidel Suarez.

« Actividad: Juego de roles. ¢ En qué momento me
pongo en el lugar del otro?

 Objetivo: Identificar qué rol cumple en el aula segun las
caracteristicas del personaje del juego.

« Caracteristicas de los personajes:

» Mago: Es creativo frente a la solucion de problemas,
propositivo

» Guerrero: Busca el bien del grupo, esta en contra de las
injusticias y desigualdades, lidera la mayoria de las
actividades.

» Curandero: Preserva la vida, ayuda en la solucion de
los conflictos en el aula, se presta para el dialogo y lo
genera.

+ Condiciones: Cada estudiante, dira cuales son las
caracteristicas que posee de su personaje y cuales le
agregaria.

* Valores: reconocimiento de valores propiosy de sus
compaferos.
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Curanderos. Afio (2019).

Fotografias 9.1, 9.2, 9.3, 9.4 y 9.5. Estudiantes de 503 compartiendo sus caracteristicas como Guerreros, Magos y

Elemento transformador

Miguel de Cervantes Saavedra: Durante esta actividad los estudiantes lograron identificarse
con los personajes que se encuentran en la plataforma virtual classcraft, resaltaron sus
caracteristicas asociadas con cada personaje y las expusieron a los compafieros;
particularmente los guerreros resaltaban su liderazgo tanto en el equipo como en el grupo en
general.

Marco Fidel Suarez: En esta actividad, se demostrd por parte de los estudiantes, que se
sienten identificados con los personajes de la plataforma y como a través de este han
reencontrado esas habilidades que tal vez tenian olvidadas o no habia descubierto, ademas se
mostraron mas abiertos al dialogo, a la participacion y sobre todo a escucharse unos a otros.
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* Actividad: Pruebas de habilidad

 Objetivo: Identificar las diferentes habilidades de cada
integrante del equipo y la importancia de su aporte al
trabajo del mismo.

» Condiciones: Se crearon 5 estaciones:

» Primera estacion: Cruza la cancha con ladrillos.

 Segunda estacion: Muy junticos avanzaras. Cada equipo
estara atado entre si para poder avanzar.

» Tercera estacion: Armando la torre mas alta ganaras.
Utlizando las fichas de un jenga.

» Cuarta estacion: Tu punteria con los pines definira el
avance de tu equipo. Utilizando una pelota de tenis, debe
tumbar unos pines puestos a unos metros.

* Quinta estacion: el equilibrio es clave para que el equipo
avance.Ccon una raqueta de ping pong puesta sobre la
cabeza, cada integrante de llevar a la meta una pelota.

+ Obtiene: puntos XP y salud. Avance al siguiente nivel en
plataforma

« Valores: trabajo en equipo, puesta en marcha de los
valores rescatados anteriormente.

Fotografia 9. Estudiantes de grado 902, actividad pruebas de habilidad. Afio

#

Fotografias 10.1, 10.2, 10.3, 10.4. Estudiantes grado 503, actividad pruebas de habilidad. Afio (2019).
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Elemento transformador

Miguel de Cervantes Saavedra: Durante el desarrollo de esta actividad se observo a traves de
cada una de las actividades propuestas, los valores que cada grupo de trabajo utilizé para
alcanzar las metas de cada estacion, como son: el trabajo en equipo, el liderazgo, el
comparfierismo, el respeto y la coordinacion, cabe resaltar que su trabajo estaba motivado por
las realizacion de las pruebas y no por el menor tiempo para ellas, es decir no habia un tiempo
establecido y sin embargo, querian desarrollarlas en el menor tiempo, como un reto propio,
cada uno tomo su forma de liderazgo de acuerdo a la estacién en donde se encontraban, la
lluvia de ideas también fue un elemento importante en algunas otras.

Marco Fidel Suérez: en esta serie de actividades, los estudiantes fueron muy participativos, al
interior de los equipos se desarrollaron acuerdos, no se mostraron afanados a pasar por encima
del otro o a ocultar su estrategia, al contrario, fueron bastante solidarios mostrando lo que
hacian o aconsejando a los otros equipos, en este punto los nifios se encuentran satisfechos, ya
que han podido trabajar en grupo, sin agresiones o malas palabras.

Tejido de palabra 3

« Se realiza al finalizar las intervenciones (desde la tercera hasta la quinta)

 Los estudiantes contaran los hechos mas llamativos durante estas intervenciones, sus
sentimientos y anecdotas favoritas. Tercera intervencion

Actividad: Creacion del paisaje en la realidad, que represente los elementos necesarios para

lograr una buena armonia en el aula.

Equipos, (802) identificacion de elementos para lograr una buena armonia: los estudiantes
copiaron el paisaje correspondiente a la interfaz de la plataforma y de acuerdo al equipo, alli
representaron en sus partes constitutivas, diferentes elementos que pueden lograr un buen
ambiente para la convivencia en el aula. EI equipo 1 realizamos nuestro paisaje y a las
montafias les pusimos la fuerza que debe tener nuestro equipo, el agua la tranquilidad con la
que se deben tomar decisiones (...) El equipo 2 nosotros tuvimos en cuenta el agua como lo
sinceros que debemos ser frente al grupo, la tierra como el lugar firme en el que debemos estar
(...) El equipo 3 nosotros utilizamos el castillo y le colocamos que era la fortaleza que tenemos
como grupo y el mar como el camino que queremos conquistar para llegar mas lejos (...) El
equipo 4 tuvimos en cuenta el camino para seguir siempre sin perdernos de lo que queremos,
las montafias representan para nuestro equipo lo grandes que podemos ser y la naturaleza de
nuestro paisaje, lo natural que debemos ser como personas.

Equipo (403), Identificacion de elementos para lograr la buena armonia: los estudiantes
toman elementos del tablero (paisaje) de la plataforma classcraft y los representan en la realidad
a través de una cartelera, resaltando en cada uno de ellos los valores que deben rescatar para
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vivir en armonia. Equipo 1. nosotros pensamos que los valores que debemos rescatar en el
saldn son el amor, la ayuda, la pacienciay la comprension, porque estos nos ayudan a trabajar
mejor, si todos nos ayudamos y nos tenemos paciencia, no vamos a pelear y todo mejorara en
nuestro curso (...). Equipo 2 nosotros representamos cada uno nuestro castillo, porque es
como el salén que debemos cuidar, cada personaje esta en la puerta para cuidar el salén, para
que no haya mas peleas, sino que nos podamos comprender (...). Equipo 3 nuestros valores
son el dialogo, la tolerancia, el respeto, el trabajo en equipo porque nos hemos dado cuenta
que cuando tenemos estos valores nos va bien, no peleamos tanto y nos llevamos bien (...).
Equipo 4 nosotros rescatamos la disciplina, la amabilidad, la tolerancia, el respeto, el diélogo,
son valores muy importantes para vivirlos a diario, asi nos comprendemos y en lugar de
decirnos cosas feas, nos respetamos y nos entendemos (...). EQuipo 5 nuestros valores fueron
el respeto, la humildad, la tolerancia, la igualdad, el compafierismo, el amor, la amistad, sobre
todo la humildad porque todos debemos aceptar que nos equivocamos y perdonarnos para
hacer borrdén y cuenta nueva y vivir bien

Cuarta intervencion
Actividad: juego de roles.

Equipos, (802) el rol en el aula: los estudiantes hacen la relacion entre sus caracteristicas
propias y las del personaje del juego que le correspondio (...) soy lider en mi equipo, represento
al guerrero y eso se refleja en cdmo me preocupo en el salén por mis compafieros, me gusta
ayudarlos, aunque también he participado en algunas situaciones en las que se han generado
problemas con relacion a discutir con algunos profes. (...) como curandero, creo que en el
saldn ayudd a mis compafieros y me preocupo cuando no estan bien o tienen algun problema
(...) mi personaje es de mago y de acuerdo a mis poderes en el juego- transferencia de magia,
teletransportacion e invisibilidad-, ayudé a mis compafieros de equipo a ganar puntos de
experiencia y estoy pendiente de cdmo usar mis poderes para ayudarlos y que no pierdan
puntos o sean castigados.

Equipos, (403) el rol en el aula: los estudiantes hacen un analisis de sus caracteristicas, frente
a las de su personaje y resaltan aspectos positivos para transformar la convivencia de su curso.
Magos: me gustaria tener los poderes del mago en la vida real, para teletransportarme y
ayudar a mis compafieros donde me necesiten o hacernos invisibles cuando quieran pelear con
alguno (...) la magia siempre me ha parecido divertida, a mi me gusta ser maga porque tengo
muchos poderes con los que puedo ayudar a mis compafieros, en la plataforma el que mas me
gusta es el tiempo de transformacion, este me ha dado mas tiempo a mi y a mis compafieros
para hacer las actividades y de paso compartimos (...) Guerreros: me gusta ser guerrero
porque el guerrero es fuerte y protege eso he hecho en la plataforma y en el equipo cuando
estamos jugando los cuido para que hagamos bien las actividades, la vez pasada cuando
estabamos armando el escudo, yo cuidaba las piezas y cuidaba que mis compafieros no se
fueran a lastimar (...) yo ya me gaste todo el poder de proteccién con mi equipo, la vez pasada
se nos quedaron las cosas para hacer los paisajes, pero nosotras (las guerreras del equipo),
conseguimos lo que nos hacia falta para trabajar y lo conseguimos (...) Curanderos: un
curandero es como alguien que cura a mi me gusta ser curandera porque no me gusta ver sufrir
a mis compaferos, yo como que les doy &nimo para que salgan adelante, en la plataforma
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tengo Fe Ardiente y la usamos cuando estdbamos buscando las pistas porque yo podia hacerle
preguntas a la profe y ayudar a mi equipo a avanzar (...) a mi me gusta compartir, en la
plataforma le compartir mi poder de curacion a Cristopher y a Evelyn, asi completamos todos
los puntos para subir de nivel.

Quinta intervencion

Actividad: pruebas de habilidad

Objetivo: identificar las diferentes habilidades de cada integrante del equipo y la importancia de

su aporte al trabajo del mismo.

En esta actividad los estudiantes pasaron una serie de pruebas establecidas en 5 estaciones, cada

estacion exigia desarrollar una habilidad o competencia para superar la prueba.

Primera estacién: Cruza la cancha con ladrillos. Coordinacion

Equipos, (802): en esta estacion los estudiantes pensaron en la mejor estrategia para
cruzar la cancha de futbol sin tocar el piso y solamente utilizando los ladrillos (...)
decidimos que cada uno organizara los ladrillos de tal manera que pudiéramos pasar
pero no sabiamos como avanzar, luego nos dimos cuenta que debiamos compartir cada
uno la mitad de un ladrillo para poder cruzar, no fue facil pero después ya lo logramos,
fuimos el primer equipo y los demés nos copiaron la forma, pero no les resulto facil
porque lazaban los ladrillos demasiado duro y se les rompian y era muy dificil utilizarlos.
tuvimos que coordinar nuestros pasos sobre los ladrillos y apoyarnos con las manos para
no caernos.

Equipo (403): nosotros nos dimos cuenta que si nos subiamos de lado en los ladrillos y
poniamos un pie en cada uno lograbamos avanzar, el problema es que si uno perdia el
equilibrio nos caiamos todos y nos tocaba volver a empezar (...) nosotros también
hicimos lo mismo que el equipo de Felipe, pero para no caernos no ibamos despacito,
apenas estdbamos bien seguros avanzabamos, la que nos daba la orden de avanzar era
Evelyn y lo haciamos al tiempo.

Segunda estacidon: Muy junticos avanzaras. Coordinacion

Equipos, (802): en esta estacion los estudiantes del equipo son unidos por una cinta a su
alrededor, deben llegar de esta manera hasta la proxima estacion. (... )primero nos
sentimos incomodos y no podiamos avanzar, tuvimos que ponernos de acuerdo en coémo
hacerlo, decir que un pie primero y el otro después al mismo tiempo(...) lo que mas se
nos dificulto fueron las escaleras, es complicado subir todos al mismo tiempo pero lo
hicimos que fue lo importante (...) aprendimos que como equipo debemos ponernos de
acuerdo en como hacer las cosas y tener en cuenta todas las opiniones de nuestros
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comparieros (...) nosotros aprendimos que observar también ayuda, vimos como otros
equipos lo hacian y nosotros lo hicimos igual.

Equipos (403): al principio algunos compafieros halaban a los otros y se resultaban
haciendo dafio. En mi grupo David empez0 a halar y las nifias que ibamos atras nos
empezo a apretar la cuerda, tuvimos que decirle y ahi fue que nos pusimos de acuerdo,
pensamos en caminar despacio y al mismo tiempo (...) Yo les pedi disculpas a mis
compafieras, pero es que yo pensé que si las halaba ellas iban a caminar mas rapido y
Ilegabamos a la meta, después nos pusimos de acuerdo (...) Un compariero de mi equipo
estuvo a punto de caerse, porque empezamos a caminar sin ponernos de acuerdo, para
proteger a Victor y a Isaac, pensamos en ir diciendo que pie mover todos al tiempo.

Tercera estacion: Armando la torre mas alta ganaras. Trabajo en equipo

Equipos, (802): los equipos deben construir la torre mas alta utilizando las fichas

de varios juegos de jenga. (...) nosotros tratamos de construir primero una base fuerte y
amplia, lo que nos quito la ventaja de que fuera la mas alta. (...) nosotros buscamos que
fuera la mas alta pero continuamente se nos caia, entonces debiamos revisar la base para
mejorarla, cada compariero daba su opinion, lo que a veces dificultaba el trabajo. (...)
fuimos los ganadores de esta prueba y fue gracias a que dos comparieros armaron
rapidamente la torre y colocaron bien las piezas para que no se cayera, fue importante
escucharnos para ganar.

Equipos (403): los equipos construiran con varias piezas del jenga la torre mas alta que
les sea posible. Al principio no la armabamos con cuidado, las piezas se movian y se caia
la torre, entonces nos repartimos el trabajo: Nicol y Alexis se encargaban de acomodar
las piezas para que quedaran todas igualitas, mientras tanto Laura y Kevin traian las
piezas (...) en nuestro equipo al principio haciamos cada piso con tres palitos, pero
Eliana dijo que podiamos hacer cada piso con menos palos y entonces nos rendian mas
los palitos y la de nosotros iba a quedar mas alta, y asi fue.

Cuarta estacion: Tu punteria con los pines definira el avance de tu equipo. Precision y
paciencia

Equipos, (802): los equipos deben tumbar los pines con algunas pelotas (...) mis
compafieros y yo hicimos varios lanzamientos y estaba dificil tumbar los pines, luego de
que un compafiero siguié una linea recta en el piso los demés lo seguimos, esta estacion
es de paciencia y de insistir mucho. (...) no tuvimos mucha suerte con los pines, nos falto
mucha punteria. (...)

Equipo (403): los equipos tumbaran los pines de un juego con el uso de varias pelotas.
En nuestro equipo escogimos a los que dijeron que tenian mejor punteria entonces
jugaron Ana Maria, Thaliana y Ana Paula jugaron, los demas les dimos animo, nos fue
bien porque tumbamos varios pines (...) en nuestro equipo todoS ensayamos a veces se
nos iba de lado otras veces si los tumbabamos, pero todos jugamos (...)

Quinta estacion: el equilibrio es clave para que el equipo avance. Paciencia
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Equipos, (802): los estudiantes deben transportar una pelota sobre su cabeza utilizando
una raqueta sobre su cabeza. (...) dentro del equipo hubo dos compafieros que lo hicieron
bien y rapido, otros no lograban llegar a la mitad del camino, debiamos hacerlo muy
despacio para poder tener el control de la pelota y poder llegar.

Equipos (403): esta actividad es de mucho equilibrio, casi que no podemos, apenas
empezabamos se caia la raqueta y la pelota (...) nosotros pensamos en hacerlo muy
despacio para que no se cayera nada, pensamos que nos ibamos a demorar mucho, pero
todos terminaron haciéndolo asi (...) nos gustoé la actividad porque todos nos ayudamos,
no peleamos, si no que estabamos diciéndonos palabras de apoyo (...) o diciéndonos que
hacer para llegar a la meta (...).
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CAPITULO 5 Analisis y presentacion de resultados

5.1 Andlisis de Resultados a través de la comparacion general de las intervenciones

Tabla 6. Analisis comparativo de las intervenciones realizadas de manera particular en las

dos instituciones.

I.E.D. Miguel de Cervantes
Saavedra
Resultados de Intervencién

I.E.D. Marco Fidel Suéarez
Resultados de Intervencion

Observaciones
/Conclusiones

Las intervenciones permitieron a
los estudiantes generar espacios
de interaccién y confianza entre
ellos, ademas de reconocer
habilidades que no eran tan
evidentes para ellos.

Es preciso destacar que en la
poblacion en la que se aplicaron
las diferentes actividades, se
suscitaron grandes logros, como
el hecho de contar con el otro
para lograr sus propdésitos, es
decir desarrollaron competencias
como el trabajo cooperativo.

Es menester manifestar que en
principio lograr confianza entre
los participantes, fue una tarea
dificil, pero con el tiempo y el
desarrollo de las  cinco
intervenciones planteadas, se
alcanzd el objetivo de generar
mas disposicion para el didlogo
compartido, la expresién de
sentimientos de manera mucho
mas abierta en la medida en que
la confianza del grupo se afianzo
a lo largo de cada reto.

Ademas, mostraron cualidades
como el respeto por el otro, y la
proteccion colectiva, lo que
género en ellos, el valor de la
tolerancia a la hora de |la

Las intervenciones realizadas
en la LE.D. Marco Fidel
Suérez con los estudiantes de
grado cuarto (2018) ahora
grado quinto (2019), les ha
permitido reconocerse como
personas lideres, ademas de
desarrollar habilidades para
coordinar, ayudar, escuchar,
cuidarse mutuamente, entre
otras, lo que ayud6 en el
fortalecimiento de los lazos
afectivos entre los
estudiantes, al entender al otro
como igual, pues durante el
desarrollo de cada
intervencion, aparte de lograr
a cabalidad las metas
propuestas por el juego dentro
de la plataforma virtual,
obteniendo puntos de
experiencia, los participantes
pudieron darse la oportunidad
de conocerse entre si, y con
ello desarrollaron habilidades
que probablemente no habia
descubierto y que ahora iran
fortaleciendo en la medida en
que van creciendo como
personas con sentido de
pertenencia tanto hacia la
instituciébn como hacia sus
comparieros, por lo que cada
prueba fue acercandolos mas.

Segun lo descrito en las
diferentes intervenciones,
se puede observar que a
pesar de las diferencias en
edad de los dos grupos
participantes hay un comun
denominador y es que los
estudiantes reconocen que
tienen una dificultad a la
hora de solucionar sus
conflictos, pero ponen de
su parte para mejorar esta
situacion, lo que
efectivamente se logro
visibilizar a través de la
aplicacion de la estrategia
de gamificacion.

Se not6 como cada
actividad iba arrojando
resultados muy positivos en
los que se refuerzan valores
como la colaboracién, la
solidaridad y el deseo por
ayudar al otro por encima
de su espiritu competitivo,
lo anterior con base a lo
que los mismos estudiantes,
manifiestan en los diversos
tejidos de palabra
realizados.

Ambos grupos han
mejorado su actitud frente a
la solucion de conflictos, se
muestran mas dispuestos al

82



resolucion de sus conflictos,
alcanzando asi el logro
propuesto.

También la aplicacion del tejido
de palabra en intermedio de cada
actividades propuesta, dio la
posibilidad a los estudiantes de
conocerse de otras maneras al
compartir intereses comunes , lo
que los ayudo en gran medida a
lograr cumplir con las metas del
juego, ademés de aprender a
escuchar para entender a nuestro
interlocutor, lo que contribuye a
desarrollar la habilidad de seguir
instrucciones, ademas de otras
como: la destreza, la agilidad, el
equilibrio, la  union, el
compaferismo, la paciencia, la
agilidad, la amabilidad, Ia
alegria, la fuerza de voluntad y la
honestidad

La plataforma virtual cumpli6 un
papel cautivante y motivante en
los estudiantes, pues les permitio
establecer metas y construir una
planeacion  adecuada  para
alcanzarlas, recibir recompensas
por su desempefio y su
comportamiento, ademas de
centrarse en elementos para
ayudar a sus compafieros dentro
del mismo equipo.

Al conformar los equipos de
manera especifica, se incentivo a
trabajar con otros comparfieros, a
establecer nuevos tipos de
relaciones entre ellos.

Es necesario mencionar que al
principio se mostraron muy
competitivos con ganas de
ganarle a los demés y se
notaba cierta dificultad a la
hora de ponerse de acuerdo
para concretar una actividad,
pero poco a poco se Vio como
entre ellos se desarrollaba
cierta complicidad y ayuda
para lograr los objetivos
propuestos entre los equipos.

Se evidencia dentro del aula
de clase que los estudiantes
ahora son mucho maés abiertos
en sus participaciones en
clase, son més colaboradores
y mas tolerantes con los
comparieros, lo que se le
acredita a la aplicacion de la
estrategia de gamificacion
que se plante6 dentro del
presente proyecto de
investigacion, y obviamente
al espacio que se propicio a
través de este que fue la
utilizacién de la metodologia
del tejido de palabra , en la
que tuvieron la oportunidad
de dar a conocer sus opiniones
y divergencias respecto de los
temas que se plantearon en
cada intervencion.

dialogo, al respeto y a la
escucha del otro.

Lo anterior ha suscitado en
los nifios y jovenes un
ambiente de satisfaccion al
descubrir que la solucion a
un conflicto, esté en sus
manos y que la mejor
forma de resolverlos, es de
manera pacifica.

Esto se refuerza bajo los
preceptos de la autora Jane
Macgonigal, quien expresa,
que el hecho de poseer una
mision alcanzable, y contar
con un grupo de
colaboradores, permite
convertir estos, en hechos
motivantes para que el
jugador, sienta que sus
actividades tienen un
sentido por el que vale la
pena continuar, lo cual
segln esta autora es una
forma de evolucionar para
alcanzar una sociedad més
colaborativa y cordial.
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5.2 Conclusiones

En esta investigacion se plantearon unos objetivos, que de llegar a cumplirse transformarian las
soluciones dadas a los conflictos por parte de los estudiantes de la I.E.D. Miguel de Cervantes
Saavedray de la I.E.D. Marco Fidel Suarez. En primer lugar, se pretendio explorar en la
poblacién estudiantil, las situaciones de conflicto existentes que afectaban el clima escolar, pues
como lo explica (Galtung, 2003), “todo conflicto puede transformarse o modificarse si se
comprende el origen y la naturaleza del mismo™ y es precisamente en la busqueda del origen y
naturaleza que se utilizo el tejido de palabra para conversar con los estudiantes, conocer su sentir,
las percepciones hacia el otro y las situaciones que mas los conflictian, y a partir de este crear
una estrategia que transforme y supere la l6gica de la violencia, pues como lo expresa (Galtung,
2003) “educar para el conflicto se convierte en una herramienta para transformar este en una

fuente de conocimiento”

A partir de lo anterior nace el segundo objetivo: disefiar una propuesta pedagdgica
utilizando la gamificacién, la cual permita que la solucion de los conflictos escolares se dé de
manera pacifica entre los estudiantes, a través de las habilidades y/o competencias que se derivan
de la aplicacion de la plataforma virtual classcraft. Esta herramienta de gamificacion ya se ha
usado en el mejoramiento de procesos academicos, pero en esta ocasion quisimos trasladar esta
herramienta al plano convivencial, es asi que se disefi0 una estrategia de gamificacion en la que
se pusieron de manifiesto los ocho motores propuestos por Yu — Kai Chou (Chou, 2019), en el

que cada uno se verifica de la siguiente manera: el significado y la vocacion, en la medida en la
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gue a los estudiantes se sintieron motivados, al formar parte de algo mas importante, en este caso
dar soluciones alternativas y pacificas a los conflictos que al interior del aula se dan. Desarrollo
y el logro, por medio del cual los estudiantes avanzan en la consecucion de la meta, en las
intervenciones se entregaron a los estudiantes puntos de experiencia e insignias que dan la
sensacion de avance y la motivacion para continuar participando de la estrategia; la creatividad
y retroalimentacion, se evidencio a través de las diversas intervenciones en la que los
estudiantes crearon sus propias estrategias para colaborarse entre si, realizaron sus propios
disefios en cuanto a decoracion y participacion de las intervenciones se refiere; la propiedad y la
posesion, fue otro motor presente en el trabajo con los estudiantes, pues ellos manifestaron que la
sana convivencia en el aula les pertenece, por lo que quieren mejorarla, protegerla y conseguir
muchos mas, en cuanto a la plataformas también se comprob6 que habia propiedad y posesion en
la medida en la que los estudiantes dedicaban tiempo a mejorar su avatar, agregarle accesorios
ganados entre otros; la influencia social y afinidad, fue el motor que se consideré méas aportante
pues los estudiantes se colaboraron entre si, la competencia se tornd sana y se implanté la idea de
alcanzar los objetivos de cada intervencion juntos, la escasez y la impaciencia, llevaron a los
nifios y jovenes participantes a luchar por no perder la sana convivencia, sus esfuerzos se
centraron en disminuir radicalmente la violencia verbal y fisica; la impresivilidad y la
curiosidad; se les gener6 a los estudiantes al no revelar lo que sucederia después, cada
intervencion era una sorpresa que causaba expectativa y ganas de cumplirla, por ultimo pérdida
y evitacidn, fue el motor demostrado a partir de la ayuda entre los equipos, quienes prestaban su
colaboracion o se comunicaban sus estrategias con tal de evitar la pérdida de su grupo o el de sus

comparieros.
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Lo anterior arrojo un mejoramiento de las relaciones al interior del aula escolar, en la que
se genero, disposicion para el trabajo en equipo, formas asertivas de comunicacion, respeto entre
pares, con la que se cambio positivamente las soluciones dadas a los conflictos.

Otro de los objetivos planteados en la investigacion fue, aportar al fortalecimiento de
habilidades sociales como el trabajo en equipo, el respeto, la tolerancia y el reconocimiento del
otro, mediante la aplicacion de la propuesta planteada, para consolidar las relaciones humanas
dadas en el aula. En este punto, Jane Macgonigal refuerza el objetivo al plantear que el juego
desarrolla valores en las personas, en la medida que estas descubren que tiene grandes
habilidades y con capaces de lograr “un triunfo épico”, en este caso ayudar con mayor tenacidad
y tener el interés de solucionar de forma positiva sus conflictos. De acuerdo con esto a los
estudiantes se les entregd una “mision” (transformar las soluciones al conflicto), en la plataforma
classcraft, en la que construyeron un personaje, con un rol especifico (mago, curandero o
guerrero), pero en esto no estaban solos poseian un grupo de colaboradores listos para
acompanarlos en esta aventura donde juntos deben avanzar hacia la consecucién de dicha meta,
esto encamino a los estudiantes en una construccion mas colaborativa y cordial, en la que
lograron construir un conocimiento de diferente sobre las soluciones que pueden dar a sus
conflictos.

Por ello, la Gamificacion cobra especial relevancia, en la medida en que esta es el centro
de desarrollo de la presente investigacion, en la que se demostrd en debida forma como encontrar
una nueva manera de aprendizaje por parte de los estudiantes utilizando claves estratégicas del
juego y herramientas tecnoldgicas, que convirtieron este proceso de ensefianza en un espacio
innovador y divertido para quienes participaron en ello, por lo que sera una tarea inmediata la

socializacion de esta propuesta, para que no se quede en la aplicacidn Unica de un aula en
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especifico, si no que sea una herramienta institucional para toda la poblacion educativa, por lo

menos de las dos instituciones elegidas para el desarrollo de la presente investigacion.

5.3 Recomendaciones
1. Cada actividad de intervencion podria trabajarse con su objetivo y de la misma manera como
se desarroll6 para esta investigacion, podria ser un insumo importante para lograr establecer
nuevas relaciones positivas entre los estudiantes y se podria desarrollar en varios momentos a lo

largo del afio académico escolar, por ejemplo, en cada periodo.

2. Es imprescindible escuchar atentamente las recomendaciones de los estudiantes frente a las
dindmicas del juego y sobre todo su sentir en cada actividad, para analizar si sea logrado avanzar
en el objetivo de transformar las relaciones y la forma de solucionar los conflictos dentro del

espacio escolar.

3. La gamificacion deberia ser implementada de manera directa con los procesos de convivencia
en las instituciones educativas, ya que permiten mejorar el ambiente escolar e identificar y tratar

elementos que la podrian alterar de manera negativa.

4. Una reflexion continua acerca de los procesos de convivencia permitira la construccion de
nuevas estrategias o actividades gamificadoras que aportaran en la transformaciéon de los
conflictos escolares y sus formas de solucionarlos. No es necesario que haya un conflicto para
crear estas actividades, podrian trabajarse como mecanismo de prevencion ante el desarrollo de

un conflicto.
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ANEXOS

Trabajo de estudiantes guias, documentos y Fotografias.

Anexo 1. Primera guia de intervencion.

BIENVENIDOS EQUIPO 1
e
Lee con atencién las instrucciones. €l primer reto como equipo es,
buscor las demds pistas por los

okededores del colegio. las cuoles
permititdn completor la imagen de su
escudo.

CLASS@ CRAFT R e

y El primer equipo obtendrd
RT « 80 puntos de XP |experiencia)
10 puntos de AP [occidn)
10 puntos de GP (oro)

20 puntos de HP (vida)

Escribe el esiogon de tu equipo.

pego sobre este escudo los partes que
encuentres en las diferentes pistas

Condiciones

s Antes de emprender tu oventura de
hoy debes cercicorarfe de no descifrorie
los pistas g 103 @quUipos controrios.

e Venda lo: ojo:s de un compafero y
cuida de &L

e Todos deben ir tormodos de la manoc
siempre.

Pista nUmero uno: Busco tu segunda pisto en
compafio de muchos Eugenioas.

Describe que ensefianzas te dejo la actividad




BIENVENIDOS EQUIPO 2

Lee con atencidn las instrucciones.
CLASS@CRAFT

MARAR

Escribe el eslogan de tu equipo.

Cond CLASS @ CRAFT
ra de

L

& ‘k y sifrarle
. jero y
® Todos deben ir tomades de la mano

siempre.

Pista nOmero uno: Buzca fu segunda pistc en
donde los pies de los carres estén enterados.

Describe que ensenanzas te deja la actividad

El primer refo como equipo es,
buscar las demds pistas por los
alrededores del colegio, las cuales
permitiran completar la imagen de su
escudo.

Recompensa

El primer equipc obtendra

80 puntos de XP |experiencial

10 puntos de AP (accién)

10 puntos de GP (oro}

20 puntos de HP (vida)

pega sobre este escudo las partes que
encuentres en las diferentes pistas
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BIENVENIDOS EQUIPO 3/

Lee con atencion las insfruccicnes.
CLASS@CRAFT

MOREAA

Escribe 2l eslogan de fu equipo.

Condiciones

+ Anfes de emgrender v aventurg de
noy debes cerciorarte de no descifrarie
as pistas a los equipos coniranos.

+ Venda ks ojor de un companero y
cukda de &l,

+ Todos deben ir tomados de la mano
siempre.

Fista nimero vnio: Busca tu segunda pista en
&l rmural de frailgjonss.

Describe que ensefanzas te deja ko aclividad

El primer refo como equipo es,
buscor los demas pistos por los
alrededores del colegio, los cuales
permitiran completor o imogen de su
escudo.

Recompensa

B primer equipo obtendrd

&0 purtos de XP (expenencia)
10 punitcs de AR [accian|

10 puntos de GP |oro)

20 purtos de HP [vida]

pega sobre este escudo los parfes que

encuenires en los diferentes pistas

94



BIENVENIDOS EQUIPO 4

Lee con atencion las instrucciones.

LASS@ CRAFT

MOAEAR

Escribe el eslogan de u equipo.

Condiciones

*

Antes de emprender fu aveniurg de
noy debes carciorarte de no descifrarie
a5 pistas 4 los equipos confranos.
Wenda ks ojos de un compansro vy
cuida de &l,

Tados deben ir tomados de 1 mano
siempra.

Fista nimero ung: Busca tu segunda pista en
donde cuslgas v fus pies no tocan & piso.

Describe que ensenanzas te deja la aclividad

B primer refo como eguipo es,
buscor los demas pistos por los
glrededores del col=gio, los cuoles
pemitiran completor ko imogen de su
escuda.

Recompensa

B primer equipo obtendrd

80 puritos de XP [experencia)
10 puritos de AP |accion|

10 puritos de GP [oro]

20 purtos de HP [vidal

pega sobre este escudo los parfes que
encuenires en los diferentes pistas

95



PISTAS EQUIPO 1
2. Busca tu segunda pista en el mural de froilsjones.

3. Busca tu segunda pista en donde cuelgas v tus pies no tocan el piso.
4. Busca tu segunda pista en donde los pies de los carros estén enterrados.
|
PISTAS EQUIFO 2
2. Busca tu segunda pista en el mural de froilsjones.

4. Busca tu segundo pista en compaoria de muchas Eugenios.

4. Busca tu segunda pistao en donde cuelgos v tus pies no tocan el piso.

PISTAS EQUIPC 3
2. Buzco tu segunda pista en donde los pies de los carros estén enterrados.
3. Busca tu segunda pista en donde cuelgas v tus pies no tocan el piso.
4. Busca tu segundao pista en compaofia de muchas Eugenios.

FISTAS EQUIPO 4
Busco fu segunda pista en compafiio de muchos Bugenias.
Busco tu segunda pista en el mural de froilejones.

Busco tu segundo pista en donde los pies de |los carros estén enterados.

Anexo 2. Fotografias guias trabajadas de primera intervencion
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Anexo 3. Documento de autorizacion para la investigacion




Anexo 4. Observador del estudiante 1.E.D Miguel de Cervantes Saavedra.
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