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Resumen

Este trabajo de grado, presentado para obtener el titulo de Maestria en Ensefianza de las
Ciencias en la Universidad Autonoma de Manizales, tuvo como objetivo disefiar una
propuesta didactica para potenciar el desarrollo del pensamiento histérico sobre las
Revoluciones Industriales en estudiantes de octavo grado del colegio José Jaime Rojas IED
en Bogota. La investigacion, de naturaleza cualitativa, abordo tres grandes campos:

Pensamiento Historico, Revoluciones Industriales y Gamificacion en Educacion.

El principal resultado fue una caja de herramientas con recursos didacticos y pedagdgicos,
que incluyd dos talleres de actividades y un escenario de aprendizaje que integraron
diversas metodologias activas de aprendizaje, utilizando como referente los lineamientos

del Ministerio de Educacion Nacional y el Proyecto Educativo Institucional del colegio.

En conclusidn, se destaco que la gamificacion en educacion fue una metodologia activa de
aprendizaje que, por su flexibilidad y dinamismo, se integr6 eficazmente con otras
estrategias, contribuyendo al desarrollo del pensamiento historico en distintos contextos

tematicos, incluyendo las Revoluciones Industriales.

Palabras Clave: Aprendizaje, Basica Secundaria, Ciencias Sociales, Gamificacion en
Educacion, Metodologias Activas de Aprendizaje, Revoluciones Industriales.



Abstract

This thesis for obtaining a Master's degree in Science Teaching from the Universidad
Auténoma de Manizales aims to design a didactic proposal to enhance the development of
historical thinking about the Industrial Revolutions in eighth-grade students at José Jaime
Rojas IED school in Bogota.

The research, of a qualitative nature, addresses four fields: historical thinking about the
Industrial Revolutions in Social Sciences in Basic Secondary Education, the current state of
historical thinking development in the institution, the possibilities of gamification in
education, and its effectiveness. The main result is a toolbox with didactic and pedagogical
resources, including two activity workshops and a learning scenario that integrate various
active learning methodologies, aligned with the guidelines of the National Ministry of
Education and the Institutional Educational Project of the school.

In conclusion, it is highlighted that gamification in education is an active learning
methodology that, due to its flexibility and dynamism, integrates effectively with other
strategies, contributing to the development of historical thinking in different thematic

contexts, including the Industrial Revolutions.

Keywords: Learning, Basic Secondary Education, Social Sciences, Gamification in

Education, Active Learning Methodologies, Industrial Revolutions.
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1 PRESENTACION

El presente documento corresponde a un trabajo de grado para optar por el titulo de
Maestria en Ensefianza de las Ciencias, otorgado por la Universidad Auténoma de
Manizales. Se trata de una investigacion cuyo objetivo general fue disefiar una propuesta
didactica que contribuyera a potenciar el desarrollo del pensamiento historico acerca de las
Revoluciones Industriales en los estudiantes de grado octavo del colegio José Jaime Rojas
IED, de la ciudad de Bogota D.C.

El documento esta estructurado en cuatro capitulos que desarrollan los elementos
constitutivos de la investigacion. El primer capitulo esta destinado a abordar los diferentes
aspectos del problema de investigacion. Primero, se presento una justificacion que busco
evidenciar la validez y pertinencia de la investigacion desde perspectivas social, pedagogica
e institucional. Dentro de este primer capitulo, se expone el planteamiento del problema de
investigacion, que consistid en la ausencia de una estrategia didactica que contribuyera al
desarrollo del pensamiento historico en uno de los ejes tematicos mas importantes de la
educacion bésica secundaria: las Revoluciones Industriales, especificamente en el grado
octavo del colegio José Jaime Rojas IED de Bogota D.C. Una exploracion tedrica permitio
identificar la gamificacion en educacion como una metodologia potencial para el disefio de
la propuesta. Por esta razén, se establecio la siguiente pregunta de investigacion: ;Como
potenciar el desarrollo del pensamiento historico en torno a las Revoluciones Industriales
en los estudiantes de grado octavo del colegio José Jaime Rojas de Bogota D.C., a través de

la metodologia de gamificacion en educacion?

Luego de esto, se formularon los objetivos de la investigacion. El objetivo general fue
disefiar una propuesta didactica que contribuyera a potenciar el pensamiento historico desde
el estudio de las Revoluciones Industriales por parte de los estudiantes de grado octavo del
colegio José Jaime Rojas, en la ciudad de Bogota D.C., a través de la metodologia de

gamificacion en educacion.



Para su cumplimiento, se trazaron cuatro objetivos especificos, a saber: primero, determinar
la importancia del desarrollo del pensamiento historico en relacion con las Revoluciones
Industriales, en el contexto de las competencias en Ciencias Sociales de la Educacion
Basica Secundaria; segundo, estimar el estado actual del desarrollo del pensamiento
historico en torno a las Revoluciones Industriales por parte de los estudiantes de grado
octavo del colegio José Jaime Rojas, en la ciudad de Bogotd DC; tercero, identificar las
posibilidades tedricas, conceptuales y pedagdgicas que ofrecia la metodologia de la
gamificacion en educacion para potenciar el desarrollo del pensamiento historico en
relacion con las Revoluciones Industriales por parte de los estudiantes de grado octavo del
colegio José Jaime Rojas, en la ciudad de Bogota D.C.; y, por Gltimo, implementar una caja
de herramientas en la que se encuentran sugeridas algunas actividades que contribuyeran a
potenciar el desarrollo del pensamiento histdrico en torno a las Revoluciones Industriales
por parte de los estudiantes de grado octavo del colegio José Jaime Rojas, en la ciudad de
Bogota D.C., a través de la metodologia de gamificacion en educacion.

En este primer capitulo, el lector podra encontrar lo referente a los antecedentes de la
investigacion. Luego de consultar mas de 15 fuentes diferentes, se establecio que la
gamificacion en educacion ofrecia diversas posibilidades tedricas, pedagogicas y
conceptuales para el desarrollo de los diferentes procesos de aprendizaje. No obstante,
ninguno de los trabajos de investigacion consultados habia empleado esta metodologia para

el desarrollo del pensamiento historico.

El segundo capitulo del documento esta destinado al desarrollo teérico de las diferentes
categorias conceptuales que constituyeron la propuesta investigativa, a saber: Pensamiento
Historico, Revoluciones Industriales y Gamificacion en Educacion. En el tercer capitulo se
expone lo referente al disefio metodoldgico: alcance y enfoque, método, técnicas,
instrumentos, unidad de analisis, poblacidn y contexto, asi como las consideraciones éticas.

Se tratd de una investigacion con enfoque cualitativo y método descriptivo-cualitativo.

Finalmente, el lector podra encontrar el analisis de resultados, destinado a explicar de qué

manera se dio cumplimiento a cada uno de los diferentes objetivos especificos de la
10



propuesta. El pensamiento historico y las Revoluciones Industriales en las Ciencias
Sociales de bésica secundaria, el estado actual del desarrollo del pensamiento historico en
torno a las Revoluciones Industriales en la institucion, las posibilidades de la gamificacion

en educacion y su efectividad fueron los aspectos analizados en el ultimo capitulo.

De igual manera, se present6 como principal resultado de la investigacion una caja de
herramientas que contienen recursos didacticos y pedagdgicos que se espera contribuyan al
desarrollo del pensamiento historico en el contexto de las Revoluciones Industriales. Se
trato de dos talleres de actividades y un escenario de aprendizaje en los que convergia el
empleo de diferentes metodologias activas de aprendizaje, en articulacion con los
lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional para las Ciencias Sociales en la
educacion basica secundaria, asi como con el modelo pedagogico y los diferentes

componentes del Proyecto Educativo Institucional del colegio José Jaime Rojas IED.

En las conclusiones del trabajo de investigacion, se ofrecio al lector un conjunto de
apreciaciones finales y reflexiones en torno a la educacion en general y a la ensefianza de
las Ciencias Sociales en particular. Se resalto la importancia del aprendizaje de la historia
con base en el desarrollo del pensamiento Historico capaz de articular diferentes
habilidades y competencias propias del pensamiento critico, no solo en el nivel de basica

secundaria, sino a lo largo de todo el proceso formativo.

Asimismo, se afirmé que la gamificacion en educacion fue, en definitiva, una metodologia
efectiva, eficiente y, sobre todo, pertinente para contribuir al desarrollo del Pensamiento
Historico en las Ciencias Sociales. Ademas, debido a su flexibilidad, se traté de una
metodologia que se articulaba perfectamente con otros tipos de estrategias y metodologias

didacticas y pedagogicas.

También se pudo establecer que las dificultades para acceder, dentro de la institucion
educativa, a dispositivos tecnologicos, asi como el limitado acceso que los estudiantes
pudieran tener a estos dispositivos e incluso al uso de internet, no debian traducirse en un
obstaculo para abordar tematicas como la relacién entre el ser humano y la tecnologia. Por
11



el contrario, se tratd de una oportunidad para contribuir al desarrollo de una actitud critica,
que posibilitara el empleo de diferentes metodologias activas de aprendizaje y de otras

estrategias didacticas y pedagogicas.

Se trato, en fin, de un trabajo de investigacion que pretende contribuir al analisis y la
reflexion en el escenario de la ensefianza de las Ciencias Sociales. Se considera que la
propuesta a la que se ha llegado es un insumo que se adecua efectivamente a las
caracteristicas y necesidades de la institucion educativa, y que, en su implementacion por
parte de los docentes de la institucion, se estimula el trabajo interdisciplinar en pro de una

formacion integral.

En la parte de los anexos se encuentra un modelo de los instrumentos de investigacion
empleados, asi como los talleres y el escenario de aprendizaje que conforman la caja de

herramientas que se disefid para dar cumplimiento al objetivo general de la investigacion.

12



2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE
INVESTIGACION

2.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

El colegio José Jaime Rojas IED es una institucion educativa oficial ubicada en la localidad
de Ciudad Bolivar, en Bogota D.C. Actualmente, ofrece educacion a aproximadamente 800
estudiantes, distribuidos en dos jornadas académicas (mafiana y tarde), pertenecientes
principalmente a los estratos socioecondmicos uno y dos. Debido a las dimensiones fisicas
de la institucién, en la jornada de la tarde asisten solo los estudiantes de basica secundaria y

educacion media, con edades que oscilan entre los 10 y 17 afos.

La experiencia pedagogica como docente en esta institucion ha permitido constatar las
dificultades presentes en el desarrollo de los procesos pedagogicos, debido principalmente a
multiples factores asociados a los recursos limitados del plantel y a las problematicas

socioeconOmicas de los estudiantes.

En el grado octavo del nivel de educacion basica secundaria, se ha hecho un seguimiento a
las pruebas periddicas implementadas durante el afio escolar 2022. Esto ha puesto en
evidencia el bajo desempefio de la mayoria de los estudiantes en las pruebas de
competencias en Ciencias Sociales, particularmente en el componente de la comprension de
las Revoluciones Industriales, tematica que se aborda desde el grado séptimo. Los
estudiantes del grado octavo pertenecen a un grupo etario de entre 13 y 15 afios y
comparten, en general, las mismas condiciones socioeconémicas y culturales que los deméas

estudiantes de la institucion.

Un trabajo previo de exploracién y observacion ha permitido reconocer un aspecto
fundamental: a pesar de las dificultades econdémicas y de la poca disponibilidad de recursos
tecnoldgicos, los estudiantes de este grado muestran una clara disposicion hacia el uso de
Nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicacion (NTIC) y manifiestan la necesidad de
aprender a través de nuevas metodologias y recursos, ademas de las tradicionales clases y

consulta de libros de texto.
13



2.1.1 Antecedentes

A continuacion, se expone el analisis de trabajos académicos que de manera directa e
indirecta tienen algun tipo de relacion con los ejes tematicos del presente trabajo de
investigacion que asume como proposito buscar estrategias pedagogicas para potenciar el
pensamiento histérico en los estudiantes de grado octavo del Colegio José Jaime Rojas de
la ciudad de Bogota a traves de la metodologia de gamificacion sobre Revoluciones

Industriales.

Para un mejor abordaje de los antecedentes, los mismos se han estructurado atendiendo a
un criterio de busqueda espacial: internacional, nacional y local. Se extrae de la consulta
realizada los aportes tedricos, metodologicos, el impacto y pertinencia para el desarrollo de

la presente propuesta.

Se inicia el desarrollo de los antecedentes desde el escenario internacional con un trabajo de
tesis doctoral realizado desde el Departamento de didactica de la lengua, la literatura y las
Ciencias Sociales de la Universidad Auténoma de Barcelona, el cual lleva por titulo
Formacion del pensamiento historico en estudiantes de formacién inicial docente. Un
estudio de caso de universidades chilenas. En este trabajo, Chavez (2020), tiene como
objetivo principal analizar los componentes del pensamiento histdrico en explicaciones
historicas a través de la metodologia mixta, el estudio fenomenolégico y el paradigma

critico.

Uno de los principales y mas importantes hallazgos del trabajo tiene que ver con la
importancia de una auténtica preparacion por parte del profesorado en el desarrollo del
pensamiento historico y las posibilidades didacticas para aplicar métodos efectivos en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Tras un analisis estadistico sobre el desarrollo del
pensamiento historico en estudiantes que se forman para ser futuros docentes, el autor
evidencio que este componente se fundamenta desde el espacio académico formal,

participando de él la experiencia que el estudiante pueda concebir con sus espacios sociales

14



los cuales también le proporcionan informacion con contenido historico y en los cuéles es

importante un analisis y reflexion para entender la historia (Chéavez, 2020).

Entender el desarrollo del pensamiento historico trasciende mas alla de las vivencias
sociales. Se comprende del trabajo de Chévez que desarrollar el ser historico es despertar
procesos trasnformadores para la vida humana, percibiendo que este proceso permitira en el
individuo una modificacion de su realidad histérica, entendiendo asi su historicidad y
proyectandose en funcién de la misma. Sin embargo, es preciso que los docentes que se
encargan de esta area esten lo suficientemente capacitados no sélo para compartir la
narrativa histérica, sino a inferir de ella, los acontecimientos pasados que tienen sus
consecuencias figuradas en el presente actual, ejemplo de ello: las Revoluciones

Industriales y su impacto en el desarrollo del siglo XXI.

En el trabajo Gamificacion y competencias de pensamiento histdrico. Percepciones del
alumnado tras la implementacion de una unidad didactica para ensefiar la Guerra Fria en
Bachillerato. Publicado desde la Revista Clio. History and History de la Universidad de
Murcia de Espafia por Torrecilla e Ibafiez (2022), su objeto de estudio es analizar las
percepciones de los estudiantes de primer grado de Bachillerato tras la implementacion de
una unidad didactica que fomente la ensefianza de competencias de pensamiento histérico

haciendo uso de la gamificacion.

El enfoque metodoldgico aplicado para los alcances de los objetivos es, la investigacion
evaluativa de la unidad aplicada con el disefio causiexperimental A-B con analisis

cuantitativo de sus resultados.

Las conclusiones a las que llegan los autores siguen poniendo en tension el deber del
desarrollo del pensamiento historico en el docente para que surja un aprendizaje
significativo en los estudiantes, a esta inferencia Ilegan con los resultados obtenidos de una
encuesta realizada a un grupo especifico de estudiantes que asisten y se prepran en el area
de historia. Con la aplicacién del método gamificado, haciendo uso de herramientas
virtuales gamificadas y llevando actividades ludicas al aula de manera fisica, los autores

15



evidenciaron que el juego es una herramienta que posibilita la reconstruccion de hechos
historicos de una forma divertida y dindamica (Torrecilla e 1bafiez, 2022).

Un aporte significativo para el presente trabajo de maestria, consiste en realizar de primer
momento un proceso evaluativo que permita evidenciar cuan estan preparados los
estudiantes, cudl es la memoria histérica que han desarrollado y cdmo relacionan los

acontecimientos del pasado con el devenir del presente y un futuro proximo.

Para que el desarrollo de una unidad didactica sea significativa, Torrecilla e Ibafiez (2022),
sugieren que el método gamificador busque la interaccidn constante entre el aprendizaje y
los diversos sistemas de pensamiento que pueden germinar en torno a los contenidos
historicos; es decir, que el clima del aula sea satisfactorio, dindmico, con posibilidades

recursivas y que atienda a la diversidad de aprendizaje que pueda presentarse.

Aunqgue no se haya implementado desde el trabajo de los autores, para quien redacta estas
lineas, una posibilidad de diversificar y crear gran variedad en métodologias de aprendizaje
seria la implementacion de una actividad en la cual los estudiantes a partir de sus
conocimientos puedan disefiar propuestas para aprender historia y asi poderse sentir quiza,

particepes de su propio proceso de aprendizaje.

En la misma base de datos de la Universidad de Murcia se encuentra la publicacién de un
articulo de reflexion escrito por Segovia y Colomer (2020), el cual ha sido nombrado
Gamificacion y construccién del pensamiento historico: desarrollo de competencias en
actividades gamificadas. Los autores proponen que las metodologias aplicadas para
desarrollar el pensamiento historico actualmente no estan brindando los resultados
solicitados para el aprendizaje del mismo, quedando carencias conceptuales y epistémicas
que influyen en el desconocimiento de la historia y su notabilidad en el presente. La
metodologia usada por los autores consiste en la busqueda de archivos para ser

interpretados a partir de un analisis hermenéutico.

16



Los hallazgos del trabajo presentan una serie de conclusiones que se centran en la
gamificacion como herramienta valida y entretenida para el aprendizaje significativo de
cualquier contenido académico. La gamificacion desestructura los recursos que son usados
habitualmente para la ensefianza de la historia, por ejemplo: textos, libros ilustrados,
narrativas visuales, documentales, entrevistas, entre otros. Para los autores es importante
aplicar métodos de ludificacion de las actividades que permitan a los estudiantes aprender a
través de la investigacion, la critica y la posibilidad de recrear personajes o épocas
historicas para una comprension del contexto historico y sus acontecimientos (Segovia y
Colomer, 2020).

La perspectiva que ofrecen los autores del articulo es, sin duda alguna, un acercamiento a
las posibilidades pedagdgicas que ofrece la gamificacion para el desarrollo de las
competencias del pensamiento histdrico. Los autores con diferentes ejemplos, reflexionan
sobre el aporte significativo de secuencias didacticas que ayuden a los estudiantes a
organizar informacion, comprender acontecimientos y vislumbrar los avances historicistas

desde diferentes puntos de vista.

El desarrollo del pensamiento historico sobre las Revoluciones Industriales en los
estudiantes puede ser motivado haciendo uso de actividades ludicas en donde ellos sean los
protagonistas de su propio saber, es decir; mas alla de querer impartir y que aprendan
determinados contenidos, es posible que los estudiantes interfieran sobre la adquisicion de
los saberes que ademés de expandir el conocimiento, les servira para tener proyeccciones
sobre la influencia de las Revoluciones Industriales para el desarrollo de su vida

profesional.

Los autores también hacen enfasis en que los contenidos del pensamiento historico no se
resuman en aprender historia Unicamente, sino de lo practico que ha sido el desarrollo
historico para un acercamiento al futuro, y por qué no, un acercamiento a los interéses

personales de los estudiantes en funcion de ese porvenir (Segovia y Colomer, 2020).
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Desde el repositorio de la Universitat de les Illes Balears en Espafia, se halla un trabajo de
fin de grado realizado por Valero (2018), el documento se titula La gamificacion. Revision
del concepto y analisis de proyectos y experiencias. Como un trabajo para la revision de
términos como la gamificacion aplicados al campo pedagdgico, el autor busca explorar las
diferentes herramientas mediadoras haciendo uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), para comparar las herramientas y proyectos que pueden surgir en

torno a esta herramienta tecnoldgica.

El método usado para lograr el objetivo en este trabajo corresponde a la busqueda
bibliogréafica de los términos para ser anélizados e inferidos desde el punto de vista del

problema evidenciado.

Dentro de sus hallazgos, sobre diferentes actividades que pueden desarrollarse en torno a la
gamificacion, se evidencia que existen multiplicidad de estrategias informéticas que
ademas de permitirse mediar de manera divertida en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
también permite reconocer las experiencias y verdaderos aprendizajes obtenidos en los
estudiantes. Para innovar con los contenidos en el aula y dinamizar las clases, el autor
sugiere la herramienta ClassDojo como una experiencia innovadora en la época actual
(\Valero, 2018).

Cengage Brain es otra de las herramientas sugeridas por el autor; se trata de una plataforma
que permite crear experiencias ludificadas atendiendo a la diversidad y gustos personales de
los estudiantes (Valero, 2018). Para trabajar los temarios de la clase de forma divertida y
diferente, las herramientas ofrecidas desde la gamificacion permiten la programacion de
actividades y el uso de recursos dinamicos que acompafien el proceso de aprendizaje en los
estudiantes de una forma diferente cambiando el paradigma de las metodologias

convencionales.

Ademas de ser un recurso de apoyo para la labor del docente, la gamificacion tambien

puede usarse como mediador entre los contenidos teoricos y las actividades de la clase, es

decir; permitir un espacio para poner en practica el saber y de ser posible evaluarse, es una
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estrategia pertinente que permitira al estudiante reforzar sus conocimientos y prepararse de
una forma dindmica para aumentar la recepcion de la nueva informacion que llegara a su

mente.

Por su parte, Haro (2021), desde la Universidad Central del Ecuador presenta un proyecto
de investigacion titulado La gamificacion digital como estrategia didactica en el desarrollo
del pensamiento critico. El objetivo general del trabajo consiste en el analisis de la
importancia de la gamificacion digital como estrategia didactica en el desarrollo del
pensamiento critico, y para dar cumplimiento al mismo, el autor trabaja haciendo uso del
método de investigacion tipo documental para la busqueda, analisis e interpretacion de la

informacion obtenida.

Después de implementar diferentes estrategias virtuales, para Haro (2021), la gamificacion
como estrategia didactica suscita interes por parte de los estudiantes al momento de
aprender, permitiendoles salir de los ritmos rutinarios de clase que en vez de despertar el
conocimiento lo que provoca es aburrimiento por valerse de los mismos recursos

tradicionales.

Manejar la gamificacion también puede ser una herramienta para incentivar el
conocimiento y aumentar la complejidad a medida que los estudiantes vayan superando los
niveles del juego; por ejemplo, con el juego didactico Worwall los estudiantes ademas de
cumplir retos, podran almacenar los conceptos e ideas en una caja de herramientas que sera
practica para reforzar los temas e incluso repasar para los procesos evaluativos (Haro,
2021).

Importante de este trabajo de investigacién es, la manera en la que el autor muestra como a
través de herramientas didacticas gamificadas puede el estudiante aprender y ser él mismo

quien a su ritmo va generando complejidad en los contenidos que aprende.

Ademas, a través del juego los estudiantes también pueden potenciar procesos cognitivos,

ejemplo; habilidades: de reflexion, interpretacion, comprensién e incluso proceso
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operacionales que pueden participar no sélo del aprendizaje de los contenidos sino del
desarrollo de competencias transversales esenciales para el desarrollo de la vida.

A continuacion, se presenta al lector el analisis de los antecedentes que corresponden a la
produccion académica lograda en el contexto nacional a propdésito de los ejes tematicos que
aborda el trabajo de maestria. Desde la Universidad de Antioquia en la ciudad de Medellin,
Mejia, Restrepo y Suarez (2018), realizan un trabajo de investigacion el cual nombran El
pensamiento historico en la escuela: un acercamiento a las clases de Ciencias Sociales en
la institucion educativa San Juan Bosco. Como objetivo principal, los autores buscan
realizar un andlisis de la ensefianza de la historia a través de los testimonios producidos en
el aula para identificar las habilidades del pensamiento histérico en un escenario especifico

de la misma ciudad.

El método que acompanfia la investigacion se basa en el enfoque cualitativo como una forma
de comprender, pensar y hacer en funcién de los objetos particulares y las circunstancias
especificas del desarrollo del pensamiento histdrico que se quiere alcanzar en los

estudiantes.

Para los autores, el pensamiento historico es una alternativa tedrica, metodoldgica y
didactica que aporta a la transformacion de los conocimientos desde el campo de las
Ciencias Sociales en general. Los contenidos y hechos que abarca la historia son multiples,
lo que los autores proponen es generar el pensamiento histérico a través de la
transversalidad de las tematicas, conceptos y datos en general que dan sentido a la historia;
entonces, aprender sobre historia no nicamente se compondria del impartir y recibir
determinados conocimientos y hechos histdricos para intuir el pasado, sino por el contrario,
generar en los estudiantes la percepcion de la historia y sus implicaciones sobre el porvenir,
generando reflexion, empatia y comprensién por lo que ya acontecié (Mejia, Restrepo, y
Suérez, 2018).

Aunque los autores no abordan una herramienta de trabajo especifica para fortalecer el
pensamiento historico, la propuesta de unificar los contenidos y generar una trasversalidad
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de los mismos, seria una estrategia que involucraria no sélo un sistema de pensamiento sino
la complejidad de los relatos, hechos y consecuencias del desarrollo histérico hasta la

actualidad.

El siguiente trabajo es una fuente importante que aporta de manera significativa al
desarrollo del presente trabajo de Maestria. Ubicado en el repositorio de la Universidad
Auténoma de Manizales y publicado por Gonzalez (2021), el trabajo se nombra
Gamificacion como metodologia aplicada en el desarrollo del pensamiento histérico. Su
proposito consiste en las posibilidades pedagdgicas que ofrece el método gamificacion para
desarrollar el pensamiento historico en estudiantes de grado octavo de Bésica Secundaria de
la Escuela Normal Superior Santa Teresita del municipio de Lorica — Cordoba, con una
metodologia basada en el enfoque investigativo de caracter cualitativo, con alcance
descriptivo y el uso de instrumentos para la recoleccion de datos que serén interpretados e

inferidos por el autor.

Los alcances del trabajo del autor se enfocan en el aspecto motivacional que ofrecen las
dinamicas gamificadas. A partir de la implementacion de una intervencion didactica para
abordar los conceptos claves del “Descubrimiento de América”, el autor afirma que los
estudiantes ademas de motivarse, empiezan a comprender y a relacionar los temarios
abordados en el desarrollo de la cultura colombiana y la colonizacion, generando empatia e

interés por aprender mas sobre los contenidos (Gonzélez, 2021).

La estructura metodoldgica aplicada le permitié al autor empezar con el reconocimiento de
los saberes previos gque tenian los estudiantes sobre el tema en cuestion. Una vez realizado
el diagnostico, las herramientas gamificadas utilizadas de manera interactiva virtual e
interactiva presencial, fueron una posibilidad para empezar a fortalecer conceptualmente

los conocimientos.

Sin embargo, Gonzalez (2021), hace enfasis en la importancia de que, aungue exista
variedad de juegos y elementos didacticos, los mismos no deben reducirse a ensefiar los
contenidos ya sea Unicamente con el uso de imagen o de texto, entonces, lo que el autor
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propone es que ademas de acudir a las herramientas de la web, el docente también esta en
capacidad creadora para disefiar y planificar las herramientas gamificadas acorde a las
necesidades e interéses de los estudiantes, relacionando textos con imagenes para un mejor

abordaje y comprension del tema.

También hace parte de los alcances de la apuesta gamificada, el desarrollo conceptual sobre
los temas que permitiran a los estudiantes realizar un proceso de interiorizacion y
construccién de conocimientos de una forma innovadora que provoque una experiencia

positiva en los estudiantes, asi lo expresa el autor:

Teniendo en cuenta lo anterior los estudiantes en el primer momento de
desubicacion demostraron tendencias desinteresadas cuando se les presentd la
tematica a trabajar; no obstante, cuando se hizo mencion de las herramientas a
utilizar que integraban dinamicas asociadas al juego y el uso de la tecnologia, su

postura fue mas abierta y amena (Gonzélez, 2021, pag., 75).

En este sentido, desde cualquier temario, asignatura o contenido que se quiera impartir, es
necesario que exista una articulacion de los contenidos con los nuevos recursos
informaticos que ofrece la época contemporanea para acceder a los conocimientos y

fortalecer el aprendizaje significativo de los mismos.

Otro documento hallado en la busqueda es realizado por Cardénas y Mesa (2021). Se trata
de una apuesta por comprender y abordar los procesos evolutivos que conciernen a los

avances de la tecnologia y la industria de la informética.

Desde la Universidad de Medellin CES, los autores publican su trabajo titulado
Gamificacion para la identificacion de los intereses de los jovenes de Medellin que se
perfilan como talentos para la industria 4.0. El objetivo principal busca promover el
desarrollo de competencias de gamificacion en los docentes de una institucion educativa de

la misma ciudad para que desde sus conocimientos y metodologias fortalezcan en los
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estudiantes los conocimientos tedricos y practicos que necesitan para comprender el

desarrollo de la cuarta revolucion industrial.

El desarrollo de la propuesta de intervencidn se compone de actividades que a traves del
juego generan el planteamiento de una situacion de la cual los estudiantes deben buscar una
estrategia de solucidn; por tanto, antes de introducirse con nuevos contenidos académicos,
los autores proponen que el docente de primer momento realice una evaluacion diagnostica

que permita comprender el desempefio y los conocimientos claves de la revolucion 4.0.

La industria 4.0 hace parte de las transformaciones sociales que a su vez tienen fuerte
influencia sobre el desarrollo personal y la manera en la que el estudiante puede
relacionarse con el mundo (Cardénas y Mesa, 2021). Sin embargo, si desde las instituciones
educativas se forma a los estudiantes en funcién de los nuevos desafios producidos por los
avances tecnoldgicos, se les estan brindando las competencias y habilidades que requieren
para su proyeccion de vida y para contar ademas con las bases cognoscitivas suficientes
para la apropiacion de los nuevos procesos técnoldgicos y de la ciencia que rigen la

sociedad.

En este orden de ideas y atendiendo a las conclusiones brindadas por los autores del trabajo,
es posible decir que la gamificacion no s6lo permite el fortalecimiento del conocimiento de
una forma divertida, sino que ademas, permite un acercamiento directo en relacion con los

contenidos que se requieren ver y los programas y métodos de los que se sirve el siglo XXI.

El ejercicio préctico, la relacion e interaccion directa de los estudiantes con los procesos
tecnoldgicos e informaticos de la nueva era, son una posibilidad que ofrece la gamificacion
para aprender en la practica las nuevas tendencias y recursos de la tecnologia para el campo

de la educacién y la vida en general.

Un deber desde la labor docente para que este ejercicio sea productivo y cumpla sus
propositos, es que el docente aprenda a identificar los gustos que satisfacen mejor a los

estudiantes en todo lo referente a la gamificacion. Por ejemplo, brindar al estudiante la
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posibilidad de que desde su experiencia, proponga juegos, métodos y una articulacion del
juego y el aprendizaje para que él mismo se motive y descubra nuevas formas de conocer.

Desde el Centro de educacion virtual Cvudes, Pitalito de la Universidad de Santander,
Garcia y Valencia (2021), realizan un Trabajo de grado presentado como requisito parcial
para optar al titulo de Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion, el
documento se titula Gamificacién como estrategia para el mejoramiento de operaciones
basicas con nimeros enteros en estudiantes de grado sexto. La metodologia aplicada en
este trabajo consiste en una linea de investigacion cuya base es Gamificacién y aprendizaje

basado en retos como estrategia pedagogica innovadora.

Aunque se trate de una propuesta para fortalecer contenidos de la asignatura de
matematicas, lo interesante de este trabajo es apreciar el disefio y la estructura de la
estrategia que a través del juego permite que los estudiantes aprendan de nimeros y
operaciones numéricas, siendo este un componente vital no sélo para el siglo actual sino

para el ejercicio practico de la vida.

Los recursos tecnologicos utilizados por los autores son analogos, lo que significa una
representacion por medio de diferentes elementos sobre la realidad del mundo. Los autores
utilizan guias de trabajo como una posibilidad de alternar la metodologia de la propuesta;
sin embargo, acompafian y fortalecen los contenidos de las guias con programas visuales y
juegos en clase no virtuales, como por ejemplo, un tablero de dardos desde los cuales es

posible hacer repaso de los contenidos (Garcia y Valencia, 2021).

Después de ello, permiten que el estudiante tenga una retroalimentacion de los saberes a
partir de herramientas digitales, como por ejemplo, plataformas de educacién virtual como
CoreIDRAW X5 que es un programa de disefio grafico que ofrece muchas herramientas
para que el docente explote su creatividad y disefie seguin sus intereses y necesidades

académicas.
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También se menciona el uso de la plataforma Kahoot, que es un servicio web de educacion
social gamificada; es decir, que se comporta como un juego, recompensando a quienes

progresan en las respuestas acertadas ubicandolos en lo més alto del ranking.

En conclusién y sin necesidad de hacer un abordaje extenso de todos los programas
utilizados en la propuesta, el alcance de la gamificacion y en relacién con las
consideraciones de los autores, puede inferirse que este recurso permite a docentes y
estudiantes integrar, crear, colaborar y compartir conocimientos, pues necesita Unicamente
de un proyector y dispositivo electronico facilmente accesibles (mdvil, tableta u
ordenador), siendo un mediador motivador y divertido entre el proceso de ensefianza y
aprendizaje, permitiendo a su vez que exista una articulacién de los contenidos tedricos y el

aprendizaje significativo ofrecido desde la practica.

Finalmente, se acude al trabajo realizado por Gamero (2022), desde la Universidad
Auténoma de Bucaramanga el cual tiene como objetivo fortalecer el desarrollo de
competencias del componente celular a través de la gamificacion. El titulo del trabajo es La
Gamificacion como Estrategia para el Fortalecimiento de Competencias del Componente
Celular en los Estudiantes de Sexto Grado de la Institucion Educativa Técnica Manuela
Beltran de Soledad y la metodologia aplicada se emplea desde el enfoque cualitativo ya que
permite la interaccidn entre el sujeto y objeto de conocimiento; el investigador construye el
conocimiento basado en las vivencias de los participantes y recolecta informacion a través

de los puntos de vista y perspectivas de todos.

Los alcances de este trabajo se determinan segln el cumplimiento de cada uno de los
objetivos propuestos. En primer lugar se sugiere diagnosticar las dificultades de aprendizaje
o la carencia de conocimientos en los estudiantes, una vez se detecten estos aspectos, es
posible el disefio de una propuesta didactica basada en la gamificacion como estrategia para
atraer el interés por el conocimiento; ejemplo, el autor del trabajo implementa y dinamiza el
proceso de ensefianza y aprendizaje con el uso de herramientas como knowre;
gamificacion, donde el estudiante puede aprender alcanzando retos que evaluaran sus

alcances de modo cualitativo y cuantitativo (Gamero, 2022).
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Ademaés de acompaniar el aprendizaje y fortalecer las competencias que se quieren alcanzar,
existe una serie de componentes mencionados por el autor que, no se fundamentan en el
aprendizaje de contenidos especificos, sino por el contrario, tienen un aporte significativo al

desarrollo de procesos cognitivos.

Con la gamificacién se puede inducir a los estudiantes a mejorar su atencion, motivacion,
comprension y participacion para cualquier tema y en cualquier escenario (Gamero, 2022).
Con base en lo anterior, la gamificacion fortalece los contenidos, permite el aprendizaje
auténomo y la participacion, ademas de la relacion entre los estudiantes y el uso de las

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Se da inicio al escenario local con un documento titulado El desarrollo del pensamiento
historico. Una tarea necesaria para la educacion en Colombia, publicado desde el comité
editorial de la Universidad de los Andes para exponer los resultados finales de una
investigacion en didactica de la geografia y la historia en las instituciones educativas

publicas de la ciudad de Bogota DC.

En esta investigacion, los autores proponen visibilizar la pertinencia del uso de
herramientas que abordan la psicometria y la econometria para evaluar el desarrollo del
pensamiento histdrico con el fin de brindar unas recomendaciones como notas de politicas
educativas para fortalecer el aprendizaje del pensamiento historico en los estudiantes
(Palacios, Corredor, y Diaz, 2022).

En sus hallazgos, los autores determinan que la construccion de narrativas historicas
permite una comprensién en los estudiantes de acontecimientos pasados en base a datos
historicos. Incorporar de manera clara y sistematica el desarrollo de habilidades del
pensamiento historico con la explicacién causal, el cambio y la continuidad de la histéria
son un método préactico para generar la conciencia historica y formar una comprension del

presente, asi lo expresan los autores:
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La nota de politica evidencia la necesidad de incorporar de manera clara y
sistematica el proposito de desarrollar habilidades de pensamiento histérico en las
aulas colombianas. Esto seria un paso fundamental para que los estudiantes logren
acercarse de una manera critica y racional a sus cotidianidades (Palacios, Corredor,
y Diaz, 2022, pag., 16).

Aunque surja la necesidad de crear politicas para direccionar el proceso de ensefianza y
aprendizaje del pensamiento histdrico, también es necesario implementar estrategias
evaluativas que garanticen el progreso del aprendizaje, para lo que es fundamental hacer
seguimiento y monitoreo a los programas de formacion de docentes de las Ciencias
Sociales para que enriquezcan las estrategias didacticas y pedagogicas de la ensefianza del

pensamiento historico.

La investigacién de los autores permite el reconocimiento de la importancia de una
conciencia historica de la Revoluciones Industriales en los estudiantes, ejemplo, el proceso
de explicacion causal, el cambio y la continuidad, seria un método viable para explicar el
desarrollo y los avances de las Revoluciones Industriales a lo largo de la historia,
identificando los cambios mas relevantes para la vida humana y sus implicaciones en los

modos de pensar, actuar y sentir de las sociedades contemporaneas.

Por otra parte, desde el repositorio de la Universidad La Gran Colombia, en un documento
titulado Desarrollo del pensamiento historico a través del juego como estrategia
pedagogica, se realiza la divulgacion de un proyecto de investigacion realizado por Joya
(2021), con el proposito de realizar un disefio e implementacion de un ambiente de
aprendizaje para el desarrollo del pensamiento historico a partir de la presentacién de un
acontecimiento que se relacione como tematica de la asignatura de Ciencias Sociales en

estudiantes de educacion Béasica Secundaria.

Para acompaniar el proceso de investigacion, el autor se ha valido de la metodologia de
investigacion cualitativa por medio de la estrategia investigar y accionar que permite la
creacion de ambientes de reflexion, dialogo y co-construccién. Con la aplicacion
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metodoldgica el autor utiliza juegos como estrategias pedagdgicas permitiendo la
innovacion y el fortalecimiento del aprendizaje significativo de los contenidos, ejemplo,
MinecraftEdu donde los estudiantes pueden participar de su proceso de aprendizaje creando

personajes y ambientes historicos (Joya, 2021).

El aporte de este documento consiste en la comprension de un proceso que apoya a la
construccién del conocimiento en el estudiante. Se trata de la importancia de iniciar un
proceso de aprendizaje a través de la fase de accion donde se hace una contextualizacion de
la tematica; despues, es importante relacionar los contenidos trabajados con los saberes
previos, logrando fortalecerse la competencia de desarrollo histérico.

Finalmente, se precisa la observacion del proceso de aprendizaje y la evaluacion de las
habilidades alcanzadas en cada uno de los estudiantes, generando un espacio de
reconocimiento de los saberes y de reflexion sobre los mismos de manera individual y

grupal (Joya, 2021).

Desde la Facultad de Educacion de la Coorporacién Universitaria Minuto de Dios, Chaves
(2021), elabora el disefio de una propuesta pedagogica que permite el fortalecimiento del
pensamiento cientifico-tecnoldgico en estudiantes de los primeros niveles académicos
haciendo uso de la gamificacion. EI modelo praxeol6gico seré el utilizado para la
fundamentacion y formulacion de la propuesta, permitiendo que surja la construccion de

una reflexion critica sobre el quehacer y la experiencia.

Con el fomento del pensamiento tecnolégico—cientifico haciendo uso de la gamificacion, el
autor del trabajo establece que ademas de usar este método como elemento pedagogico
dindmico y divertido. También permitio el ejercicio y fortalecimiento de la autorregulacion,
el control, la inteligencia emocional y el trabajo colaborativo. Un aspecto importante es la
forma en como se resalta el aprendizaje del docente respecto de la conceptualizacion de la
gamificacion en el &mbito de la educacion, es el enriquecimiento teorico y conceptual sobre

las herramientas virtuales y las posibilidades de ensefiar a través de estas (Chaves, 2021).
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Se acuden aqui a las consideraciones finales propuestas por Chaves (2021), en las cuales
menciona algunos items importantes al momento de aplicar la gamificacion para ensefiar un
tema. Se trata, en primer lugar de las habilidades y la preparacion del docente para apoyarse

en juegos Yy actividades ludicas.

Actualmente, la implementacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) permiti6 que sea esta la herramienta mas acudida al tratarse de las dinamicas del

juego para aprender; sin embargo, sucede que, muchos docentes no saben hacer uso de las
herramientas tecnologicas y desconocen los programas virtuales, limitando asi la variedad

de posibilidades pedagdgicas para presentar a los estudiantes.

Otro aspecto es la importancia de fomentar actividades gamificadas tanto para casa como
para desarrollarse dentro del aula, pues en en el hogar y con la supervision por y para un
buen ejercicio educativo, los estudiantes pueden y deben ser constantes en el repaso de los

contenidos como garantia de un verdadero aprendizaje significativo.

Un referente de primer orden en el escenario local es el proyecto de investigacion realizado
por Pefia (2020), que desde el programa de maestria en educacion de la Coorporacién
Universitaria Minuto de Dios publica su trabajo de grado titulado Gamificacion como
estrategia pedagdgica para potenciar la motivacién en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes del grado undécimo del Instituto Técnico Industrial de

Tocancipa.

El objetivo del trabajo es aportar una estrategia de ensefianza util para los problemas
motivacionales y actitudinales en el aula atendiendo a los contextos sociales y culturales en

los que viven y se forman los estudiantes.

El enfoque utilizado en la investigacion es el mixto y la aplicacion de metodologia de
gamificacion para el andlisis cualitativo. Se presenta en este trabajo una apuesta distinta
orientada a la conducta en pro de dindmicas convivenciales favorables para los estudiantes,

ademas de obtener aprendizaje dptimos en sus procesos académicos.
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El autor del documento sugiere la creacion de contenidos interactivos que incluya el uso de
las TIC, App y otras herramientas tecnologicas que faciliten su labor; ademas, sugiere la
supervision de cada uno de los componentes 0 paso a paso a desarrollar por parte de los
estudiantes para alcanzar los objetivos, lo que requiere un seguimiento evaluativo que

culmine con la coevaluacion y heteroevaluacion para detectar alcances y posibles vacios.

El desarrollo del trabajo elaborado por Pefia (2020), permite una reflexidn sobre el
acercamiento y la motivacion que el docente debe ofrecer para que los estudiantes se
impulsen a tener un acercamiento acertado a los juegos ludicos como forma de potenciar
los aprendizaje que han obtenido. Por parte de la labor docente es importante atender al
proceso de seguimiento sugerido por el autor, se trata de la planeacion, implementacion, el
seguimiento y la retroalimentacién de cada uno de los objetivos en pro de que los

estudiantes alcancen el desempefio y los indicadores sugeridos.

La autora Ardila (2018), realiza el cierre de los trabajos que se han abordado y han
realizado su aporte para el desarrollo del presente trabajo de maestria. Desde la Pontificia
Universidad Javeriana el documento Crear, innovar y motivar en el aula gamificada se
propone identificar los factores que inciden en la desmotivacion del aprendizaje en los
contenidos de la clase de Ciencias Sociales. La metodologia de investigacion interpretativa,
al incorporar la Investigacion Accion Participativa (IAP) permite generar una interpretacion

y comprensién compartida sobre la motivacién en el aprendizaje.

Con la aplicacion de una diversidad de herramientas didacticas gamificadas para la
ensefianza y el aprendizaje de los temarios de la asignatura, la autora logra reconocer que
con la gamificacion los estudiantes se muestran motivados, entusiastas y satisfechos con el
acercamiento didactico para aprender los contenidos.

Ademas, Ardila (2018), hace enféasis en que a pesar de que el docente cuente con los
recursos innovadores que ofrecen los programas informaticos, si no existe un manejo
asertivo de los programas por parte del docente, dificil serd que los estudiantes puedan
acoplarse y motivarse a las nuevas dindmicas de clase.
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Un aporte significativo que invita a la reflexion de quien redacta las lineas del presente
trabajo de maestria, se relaciona con la importancia de no distanciarse del todo de los
recursos que actualmente son nombrados como “Tradicionales” y en esto se esta
completamente de acuerdo con la autora. No se puede basar el proceso educativo
Unicamente atendiendo a las innovaciones virtuales que ofrece la época contemporanea,

también, es indispensable dinamizar en las clases con los recursos nuevos y clasicos.

Si se deja de leer, o visualizar las narrativas que ofrecen los textos académicos, puede ser
que, surja el letargo de los procesos cognitivos que necesariamente deben estar en constante
ejercicio para que todo lo que de ellos pueda producirse sea significativo y practico para la
vida de los estudiantes. En conclusion, es necesario una articulacion metddica que incluya
las posibilidades pedagdgicas de las herramientas virtuales y los materiales didacticos

tradicionales.

Se redactan a continuacion los aportes que deja el analisis y la comprension de los
documentos abordados en los tres escenarios de busqueda. Se recuerda al lector que se
propone desde el presente trabajo de maestria potenciar el pensamiento histérico de las
Revoluciones Industriales a través de la metodologia de gamificacion. Lo importante es
evaluar cuan pertinente es aplicar este método para alcanzar los objetivos, para lo que
puede afirmarse que la gamificacion como herramienta puede introducirse de manera

innovadora en los procesos académicos para aprender diferentes contenidos.

Algunos de los documentos abordados presentan contenidos que no necesariamente se
relacionan con los ejes tematicos de la ensefianza de la historia, especificamente de la

historia de las Revoluciones Industriales.

También, algunos aportes de los documentos consisten en el trabajo de diferentes autores
que se basan en la gamificacion para ensefiar tematicas desde el area de la Biologia y las
Matematicas. Sin duda, se comprende que la gamificacion sea un recurso que actualmente
apoye diferentes procesos de ensefianza y aprendizaje desde diferentes campos de estudio,
expresa la urgencia de que en la educacion existan métodos innovadores y divertidos
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acorde a los contenidos y aproximaciones que los estudiantes pueden tener con el acceso a

la virtualidad.

Sin embargo, puede acontecer que en su mayoria, y tras el analisis de los resultados, de los
trabajos abordados, los estudiantes cuentan con un amplio rango de conocimientos
informaticos que quizd muchos docentes no abordan con suficiente destreza, entonces,
necesariamente como promotores y formadores, es necesario que el docente tenga una
permanente actualizacion de las herramientas informaticas y su uso préactico en el proceso
de ensefianza; es decir, necesariamente los docentes deben actualizarse e ir acorde con los
avances de los procesos tecnolégicos si en verdad el deber ser es, introducir nuevos

métodos para que los estudiantes aprendan de manera significativa.

El método de gamificacidn es entonces, un recurso innovador, motivador y promotor para
el desarrollo del pensamiento histérico, permitiendo que los estudiantes por medio del
juego aprendan divirtiéndose, ademas de contar con la posibilidad de que sean ellos mismos
quienes innoven con programas para la creacion de juegos con fines académicos que
pueden constituirse de la creacion de personajes, los alcances de diferentes niveles por

competencias y ser evaluados de manera constante en el proceso.
2.1.2 Pregunta de Investigacion

La pregunta de investigacidn gque se establece para el presente trabajo es: ¢ Como potenciar
el Pensamiento Historico desde el abordaje de las Revoluciones Industriales con los
estudiantes de grado octavo del colegio José Jaime Rojas de Bogota DC, a través de la
metodologia de Gamificacion en Educacién?
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3 JUSTIFICACION

El aprendizaje de los sucesos historicos en la educacion escolar se ve truncado
constantemente por el uso de metodologias tradicionales de aprendizaje que se basan en la
repeticion y memorizacion de hechos importantes, y que, por ende, no permiten una
apropiacion real de los conocimientos por parte de los estudiantes, aspecto que se ve

reflejado en un bajo nivel de andlisis y pensamiento critico.

Dentro de las lineas de desarrollo del pensamiento social critico, aparece el pensamiento
histérico como un conjunto de habilidades propios del historicismo Util para que los
estudiantes construyan saberes de manera autdnoma sobre los acontecimientos pasados
(Wineburg, 2001). En este sentido, a través del desarrollo de esta habilidad, los estudiantes
seran capaces de progresar en el provecho de un pensamiento historico que relacione los
sucesos pasados en contraste con su realidad actual y en apoyo de una perspectiva critica

gue va mas alla de la simple repeticion de sucesos o memorizacién de fechas.

Sobre la importancia del desarrollo histérico en las escuelas, los autores Palacios, Corredor
y Diaz (2022), presentan algunas consideraciones que trascienden la idea del desarrollo de
un pensamiento historico. Las habilidades de este pensamiento son précticas para que los
estudiantes fortalezcan la construccion de narrativas histdricas. Se trata de las competencias
para sustentar autores y narrativas propias del acontecimiento, ademas de las afectaciones e
implicaciones en el presente actual. Otro aspecto es el de poder aprender a conceptualizar la
narrativa desde autores, hechos historicos e incluso instituciones sin hacer juicios de valor
sobre el fendmeno historico, sino enfocandose en su comprensidn y reconstruccion con

apoyo de sus capacidades cognitivas.

Por su parte, las Revoluciones Industriales se presentan como tema transversal dentro de la
ensefianza de las Ciencias Sociales en la Educacion Basica Secundaria, puesto que se trata
de un hito historico con consecuencias directas e indirectas en todos los hechos ocurridos y
que llevaron a diferentes acontecimientos de gran importancia para la humanidad en la
actualidad.
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Sin embargo, las Revoluciones Industriales como contenidos de las Ciencias Sociales no
son dimensionadas bajo la complejidad y rigurosidad que se necesita por parte de los
estudiantes. En la actualidad, este tema sigue teniendo importantes resultados y deben ser
abordados desde el ambito de la educacién con el fin de trasladar los aprendizajes obtenidos

a las realidades y el contexto social.

La presente propuesta contempla el interés que han suscitado las diferentes metodologias de
ensefianza en la actualidad, tomando conciencia de los nuevos retos que exige la educacion
para una mejor comprension y acercamiento por parte de los estudiantes a los temas que

deben ser de mayor interés en el campo de las Ciencias Sociales.

La problematica que se ha identificado a través de la experiencia docente en el aula
respecto del aprendizaje de hechos historicos importantes para la humanidad, como lo son
las Revoluciones Industriales, hace evidente que a pesar de tratarse de temas de gran
importancia para entender el desarrollo de diferentes momentos histéricos, ocurre que la
mayoria de las veces, los estudiantes, no logran apropiarse e involucrarse directamente con
los temas, quizé debido al uso de métodos pedagdgicos en la ensefianza como los
tradicionales.

Por este motivo, resulta necesario disponer de métodos alternativos de ensefianza que
potencien la capacidad de aprendizaje y analisis de hechos historicos por parte de los

estudiantes a favor de una formacion mas activa y con mayor participacion.

En este sentido, se propone la gamificacién como metodologia para el desarrollo del
pensamiento histérico en el aprendizaje de las Revoluciones Industriales; se trata de una
herramienta valiosa que permite que los alumnos se acerquen de una manera mas genuina e
interesada al conocimiento que se propone desarrollar a partir de una serie de retos que se
les van presentando de manera progresiva para estimular el aprendizaje y que supongan una

mayor motivacion, mas alla de las metodologias tradicionales de aprendizaje.
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Esta metodologia a pesar de ser reciente puesto que se cred a finales del 2011, ha tenido
una buena adaptacion en el campo educativo y ya cuenta con diversas experiencias tanto a
nivel internacional como a nivel nacional a causa la novedad que representa en la
ensefianza de las diferentes areas del conocimiento y la recepcidn positiva por parte de los
estudiantes hacia este tipo de metodologias alternativas. Incluso a nivel local ya se han
desarrollado experiencias basadas en esta metodologia que dan cuenta del avance que
representa en cuanto al aprendizaje de los estudiantes, por ende; se constituye como
herramienta valiosa para desarrollar el pensamiento historico que posibilite a nivel
academico espacios de analisis y reflexion para avanzar en la transposicion de los

conocimientos adquiridos en la escuela a otros contextos que rodean a los estudiantes.

En el marco del programa de formacion Maestria en ensefianza de las Ciencias ofertado por
la Universidad Auténoma de Manizales, este trabajo de investigacion permite servir de
ejemplo a proposito de como una experiencia alternativa desarrollada en el aula de clase
puede facilitar procesos de ensefianza mas activos y con una mayor participacion por parte
de los estudiantes, aspecto que sustenta y fortalece los objetivos previstos en este programa
académico. También se hace un ejercicio pedagogico por y para el lugar donde se pretende
desarrollar este trabajo investigativo “Colegio José Jaime Rojas IED” de la ciudad de
Bogot4, el cual se veria beneficiado a partir de esta experiencia pedagogica, pues los
estudiantes van a tener la oportunidad de apropiarse de esta metodologia propuesta a partir

de los contenidos a desarrollar.

El entorno social que involucra la institucion educativa en la cual se llevara a cabo el
trabajo de investigacion (JJR), presenta dificultades econémicas en la mayoria de los
estudiantes, reflejo al dificil acceso a los recursos tecnoldgicos y poca disponibilidad de

estos, incluso dentro de la institucion.

Este trabajo pretende ser un insumo para entender la realidad de la ensefianza y el
aprendizaje de la historia desde otra perspectiva y demostrar como a partir de una
metodologia alternativa de ensefianza es posible influir incluso en las dinamicas sociales de

los estudiantes con el fin de que perciban la educacién de una manera diferente, se interesen
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mas por los temas que se trabajan en la escuela y puedan utilizar estos conocimientos en su

entorno y su realidad inmediata.

Se propone entonces ofrecer elementos que amplien el campo de la experiencia docente y el
mejoramiento de sus practicas diarias, a partir de la profundizacion y desarrollo del
conocimiento de la gamificacion aplicada en el aula como una metodologia para modificar
la ensefianza tradicional y abordar los problemas evidenciados bajo este paradigma. Se
espera que la investigacion permita transformar algunas formas de ensefianza arraigadas en
el aula que no estan resultando efectivas para las realidades y entornos de los jovenes
estudiantes en la época actual. Por el contrario, se busca que se adopten nuevas

metodologias que permitan ensefianzas Utiles y valiosas para la vida de los estudiantes.
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4 OBJETIVOS
Para el desarrollo de la investigacion se han establecido los siguientes objetivos:
4.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar una propuesta didactica que contribuya a potenciar el Pensamiento Histdrico desde
el abordaje de la Revoluciones Industriales, con los estudiantes de grado octavo del colegio
José Jaime Rojas de la ciudad de Bogota DC, a través de la metodologia de Gamificacion

en Educacion.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar la importancia del desarrollo del Pensamiento Histdrico a proposito de las
Revoluciones Industriales, en el escenario de las Competencias en Ciencias Sociales de la

Educacién Béasica Secundaria.

Estimar el estado actual de desarrollo de Pensamiento Histdrico desde el abordaje de las
Revoluciones Industriales con los estudiantes de grado octavo del colegio José Jaime Rojas
de la ciudad de Bogota DC.

Identificar las posibilidades tedricas, conceptuales y pedagdgicas que ofrece la metodologia
de la Gamificacion en Educacién para potenciar el desarrollo del Pensamiento Histérico a
propésito de la Revoluciones Industriales, por parte de los estudiantes de grado octavo del

colegio José Jaime Rojas de la ciudad de Bogota DC.

Implementar un conjunto de actividades didacticas que contribuyan a potenciar el
desarrollo del Pensamiento Historico a propésito de la Revoluciones Industriales, por parte
de los estudiantes de grado octavo del colegio José Jaime Rojas de la ciudad de Bogota DC,

a través de la metodologia de Gamificacion en Educacion.
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5 MARCO TEORICO

Este capitulo busca presentar al lector el desarrollo de las tres categorias fundamentales
abordadas en el presente trabajo de maestria. Se inicia con una breve sintesis del tema de la
propuesta, sequida del fundamento de cada categoria a partir de diferentes referentes
tedricos que han tratado el tema en sus investigaciones, con quienes se dialogaré para hallar

acercamientos y posibles vacios epistémicos.

En el campo de la didactica intervienen muchos elementos para que el aprendizaje sea
significativo y se logren los objetivos propuestos. La ensefianza de la historia, como eje
tematico de las Ciencias Sociales, exige que sus contenidos sean ensefiados utilizando la
mayor variedad de recursos posibles. Esto no solo permite que el tema sea aprendido, sino

también reflexionado y evaluado a partir de las realidades y los avances sociales.

A partir de los resultados de pruebas de conocimiento, se reconoce que el aprendizaje sobre
las Revoluciones Industriales y sus implicaciones en el siglo XXI son acontecimientos que
deben ser reforzados. El objetivo es implementar la construccidn de un pensamiento
historico entre los estudiantes, permitiendo que puedan comparar y reflexionar sobre el
desarrollo en cada uno de ellos, tanto a nivel individual como social. Los huevos modos de
ensefianza exigen nuevos recursos de trabajo, para lo cual la metodologia de gamificacion
como elemento didactico puede resultar prometedora. Esta metodologia ofrece nuevas
propuestas pedagdgicas que permiten alcanzar un 6ptimo desarrollo de las competencias en

Ciencias Sociales.

En este sentido, las categorias que fundamentaron y sobre las cuales se propuso reflexionar
para alcanzar la propuesta aqui desarrollada fueron: 1. Pensamiento histérico; 2.

Revoluciones Industriales y; 3. Gamificacidn en Educacion.

38



5.1 PENSAMIENTO HISTORICO

Desarrollar una categoria tan amplia como el pensamiento historico implica la necesidad de
abordarla a partir de las diferentes nociones brindadas por autores que la delimitan desde
los ambitos de la historia y la pedagogia. Palacios, Corredor y Diaz (2022), sobre el
desarrollo del pensamiento histdrico en las escuelas, lo refieren como un constructo de
habilidades del trabajo histdrico que serda util para que los estudiantes construyan la historia
a partir de sus aprendizajes y procesos de analisis. Esto significa que el desarrollo del
pensamiento histérico puede ser subjetivo, dependiendo de la manera en que cada
estudiante reconstruya la historia.

Estos autores también proponen una perspectiva creativa en la cual, acudiendo a las fuentes
de la narrativa historica, estas pueden ser interpretadas para comprender el pasado y
construir conocimientos en relacion con el presente (Palacios, Corredor y Diaz, 2022).
Implicitamente, si se trata de la reconstruccion de narrativas histdricas, cada estudiante
puede hacer esta construccion no solo acudiendo a autores y acontecimientos temporales,
sino también a partir de sus propias vivencias y de las realidades que perciben en el
presente.

En este sentido, es necesario que al pensar en la historia se realice un desplazamiento por el
tiempo, un ejercicio que permita el desarrollo de la conciencia temporal en los estudiantes.
De este modo, podrian pensar no solo en el pasado y el presente, sino también en las
posibilidades del futuro. Esta es una de las muchas posibilidades de desarrollo del
pensamiento historico que ofrecen Palacios, Corredor y Diaz (2022): trabajar el
pensamiento histérico como la capacidad de emitir juicios de valor sobre los fenémenos
historicos y relacionarlos con el presente. Este enfoque abre la posibilidad de que cada
estudiante se piense a si mismo, desarrollando una conciencia de si mismo en relacién con

la historia.

Otra habilidad importante es la relevancia histérica, entendida como la capacidad de
mostrar la importancia de un hecho historico para comprender los acontecimientos sociales
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actuales y los cambios historicos (Palacios, Corredor y Diaz, 2022). Ejercitar esta habilidad
implicaria permitir que los estudiantes rastreen las consecuencias que un solo
acontecimiento ha tenido en las realidades del presente. Un ejemplo de esto en el contexto
de Colombia seria las consecuencias del hecho histdrico conocido como "El Bogotazo" y

sus efectos desde 1948 en los procesos politicos, sociales, culturales y econémicos del pais.

Fortalecer la relevancia historica también es una oportunidad para que surja la construccién
de narrativas histdricas en relacion con la dicotomia de causa y efecto. Un solo fenédmeno
histérico permitird que los estudiantes encuentren multiples causas y consecuencias de
manera integrada, y por qué no, jerarquizada, pues existen consecuencias que son mas
significativas en el marco de sus efectos en la actualidad e incluso en la concepcion del

presente por parte de cada estudiante.

Por su parte, Palacios, Chaves y Martin (2020), permiten una aproximacion al desarrollo de
estas habilidades a partir de la clase de historia y el campo de las Ciencias Sociales,
especificamente desde sus métodos de ensefianza y evaluacion. La clase de historia debe
exigir mas que el abordaje de narrativas, proporcionando contenidos estratégicos
pertinentes para el estudio del pasado y la construccion de explicaciones histéricas.

En este sentido, la habilidad de la relevancia historica se enfoca en permitir que los
estudiantes hagan una consulta bibliogréafica de los autores que, segun el hilo narrativo y el
fendmeno que deseen aprender, valen la pena ser abordados y generen suficientes
interrogantes para seguir profundizando en los contenidos. Ademas, poder elegir las fuentes
implicaria la oportunidad de fomentar en los estudiantes un trabajo de archivo con fuentes y
pruebas historicas en la realidad, para ser compartidos y evaluados entre sus propias

vivencias y las de su contexto.

Sin embargo, estas habilidades requieren, mas alla del &mbito investigativo, la posibilidad
metodica de un trabajo tangible desde el cual puedan evidenciarse sus propios alcances en
materia de competencias de desarrollo historico. Para ello, Palacios, Chaves y Martin
(2020), proponen que los estudiantes aprendan a comunicar de manera oral y escrita relatos
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o0 explicaciones argumentadas sobre los hechos del pasado y sus consecuencias en el
presente. Este trabajo necesariamente debe ser compartido e interpretado para la

construccién de maltiples posibilidades de pensamiento sobre la historia en el aula.

Es importante mencionar que, en el desarrollo del pensamiento histérico a través del
acercamiento a las fuentes histdricas y los acontecimientos, la metodologia de explicar
estas narrativas conllevaria a la adquisicion de habilidades practicas para otros campos del
saber y para la vida en general. Por ejemplo, se considera la posibilidad de reflexion
conceptual que puede ser aplicada a cualquier area del saber, el tratamiento de fuentes y las
destrezas de comprension lectora y comunicativa, Utiles para todo proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Como se ha mencionado anteriormente, el trabajo de Palacios, Chaves y Martin (2020),
también se enfoca en los procesos evaluativos de las habilidades histéricas dentro del aula.
Para ello, proponen tres pilares desde los cuales puede ponerse en marcha este proceso,

citando a los autores:

Un modelo tedrico de cémo los estudiantes representan el conocimiento y
desarrollan competencias en el &mbito tematico en el que se les evalla; las tareas o
situaciones que permiten observar el desempefio de los estudiantes; y un método de
interpretacion para hacer inferencias a partir de pruebas de rendimiento (pag., 28).

Entonces, lo que se ofrece es la posibilidad de que los estudiantes hagan una representacion
mental de los conocimientos que tienen sobre el tema en cuestion, dicha representacion
puede desarrollarse a partir de la construccion de enunciados, maquetas, dibujos y otros
métodos didacticos, incluyendo las posibilidades didacticas tecnologicas, para que puedan

comprenderse los alcances y el fortalecimiento de sus conocimientos.

También a través de estos métodos puede construirse una aproximacion al alcance de los

desempefios que se desean alcanzar y por qué no, esta seria una etapa en la que el docente
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puede evaluar cudles son los contenidos y habilidades que necesitan ser reforzados para
posteriormente, evaluar a partir de pruebas estandarizadas el rendimiento y el cumplimiento

de los indicadores de desempefio.

La propuesta de los tres pilares planteados por Palacios, Chaves, y Martin (2020), son
pertinentes para evaluar los alcances de los estudiantes, sin embargo, este ejercicio deberia
ser encaminado no unicamente a la comprension de los acontecimientos pasados, pues en el
pasado los mismos han quedado; por su parte, la apuesta seria complementaria con las
percepciones ofrecidas por Marin (2017), sobre la importancia de la formacion del
pensamiento histdrico para la construccion de una conciencia en los estudiantes con

capacidad de afrontar los problemas globales.

En este sentido, la construccion de la narrativa historica desde areas como las Ciencias
Sociales deberia articularse con los conflictos y demas fendmenos de la vida social y
cotidiana en la que viven los estudiantes “Es decir, que los contenidos de las Ciencias
Sociales , sean utiles para el andlisis de la actualidad y la realidad, que no es més que el

resultado de procesos historicos” (Marin, 2017, pag., 3).

Las perspectivas ofrecidas por los autores es mas que una posibilidad para comprender los
fendmenos desde su complejidad, e incluso, se daria paso a la construccion de ideas y
estrategias practicas como punto de partida para la busqueda de soluciones a los problemas

sociales suscitados por los hechos del pasado.

Para quien redacta estas lineas, las perspectivas de las posibilidades para potenciar las
habilidades del pensamiento histdrico abordados hasta el momento, también generarian en
los estudiantes el desarrollo de una conciencia histdrica con conocimiento histérico y social
para gque quienes se nutren de este proceso formativo puedan comprender sus realidades; es
decir, abordar la historia desde un conocimiento existencialmente necesario para saber el

por qué de nuestra condicion social, politica, econdmica, cultural e individual.
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Conocer y comprender el constructo social e individual, permitiria a los estudiantes poder
relacionar los contenidos de la clase de historia con sus vivencias cotidianas, tratese aqui de
las experiencias y el desarrollo de vida diario, pero también lo que los nifios, nifias y
jévenes pueden observar a través de los medios tecnologicos y de comunicacion sin estar

necesariamente emparentado con ello.

Un modo ejemplar seria el desarrollo de las Revoluciones Industriales , comprender cual es
el modelo técnico y cientifico de la revolucién 4.0, logrando percibir los avances
figurativos en otros medios sociales y las posibilidades de que estas practicas lleguen a sus
contextos; entonces, con el desarrollo del pensamiento historico se aportaria a la
construccién de un ciudadano que reconoce, comprende y significa el mundo (Marin,
2017). En este sentido, el desarrollo de este pensamiento contribuiria a una funcién social e

individual formativa del sujeto.

Otros autores relacionan el pensamiento histérico como una habilidad que debe potenciarse
no Unicamente desde la historia o las Ciencias Sociales; por ejemplo, para Chavez (2021),
disciplinas como la filosofia de la historia y la teoria de la historia, permiten también
reconocer y teorizar sobre los elementos y procedimientos que intervienen en la

contruccion del pensamiento historico.

Estas areas del conocimiento segun el autor, permiten un proceso acoplado por operaciones
propias de la historia cuyo objetivo es responder a un problema especifico a través de la
interpretacion de las fuentes, pues los contenidos que le concierne son multiples y aunque
la historia se encuentre construida por la relacion de acontecimientos, es importante
identificar un solo fendmeno y asi empezar a hacer su rastreo histérico hasta el presente
(Chavez, 2021).

Sin embargo, el trabajo del autor menciona algunos componentes que no deben descuidarse
y que propiamente constituyen la realidad historica y el pensamiento historico, por ejemplo:

la construccién de identidad, de la memoria y de la sensibilidad.
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En este orden de ideas, se supone que fortalecer las habilidades del pensamiento historico
seria una forma préctica para potenciar dimensiones humanas que configuran la relacién del
sujeto con el mundo que lo rodea. Un ejemplo es la construccion de identidad, memoria y
sensibilidad de un adolescente que se encuentra permeado por una realidad social
constituida por las practicas de una revolucién tecnoldgica e industrial. Surgen maltiples
cuestionamientos de cuénto influyen los procesos y acontecimientos histéricos en la
construccién individual del sujeto, formandose asi, una identidad propia y un pensamiento

propio de un ser histérico (Chavez, 2021).

La propuesta de Chavez de fortalecer el pensamiento historico y que este a su vez
contribuya al desarrollo de dimensiones humanas, sumado a la concepcion de estas
habilidades como parte del reconocimiento y apropiacion de la historia por parte de los
nifios, nifias y jovenes, requiere, para quien redacta las lineas de este trabajo de maestria, un
componente ético que conduzca de manera apropiada a la construccion del conocimiento y
la posicion en la que dicho conocimiento se convierte en modelo de vida para los

estudiantes.

El autor Fernandez (2010), que ha realizado diferentes investigaciones sobre la formacién
del pensamiento histdrico en los estudiantes, menciona que este proceso debe contar con
competencias que le sean propias para delimitar y aprender significativamente los temas

propuestos desde el campo de la ciencia historica.

El pensamiento histérico es un componente que debe permitir abordar el estudio de la
historia de manera autbnoma para que cada estudiante haga su propia reconstruccion del
pasado, en palabras del autor “(...) se utiliza la historia para interpretar el mundo actual y

para gestionar mejor el porvenir” (pag., 35).

Aprender historia no debe ser sinonimo de acumulacion de informacion sobre hechos y
datos que aporten a su reconstruccion. Como un acto democratico, el autor refiere que la
construccidn social de la historia, se adopta una posicién frente al mundo que permite
conocernos y conocer el contexto en el que nos estamos desarrollando (Fernandez, 2010).
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Entonces, las competencias relacionadas con la formacion del pensamiento histérico deben
permitir que el estudiante piense histéricamente, con conciencia de temporalidad, para asi,
ir construyendo la conciencia historica que le dara las bases para pensar en el porvenir

individual y social, se cita:

Desde esta perspectiva una propuesta de estructura conceptual para la formacion del
pensamiento histérico deberia contemplar 4 tipologias de conceptos relacionados con

las competencias de pensamiento historico:
* la construccion de la conciencia historico-temporal,
» las formas de representacion de la historia;
* la imaginacion/creatividad historica;
* el aprendizaje de la interpretacion histérica (Fernandez, 2010, pag., 39)

La competencia de conciencia histérico-temporal trata el tiempo como narrativas y hechos
de conocimiento historico para comprender el pasado, el presente y el porvenir. Con esta
competencia los estudiantes tendran una vision mas amplia de los consecuentes de la
historia, ademas de sus causas. Podran las mismas ser analizadas desde diferentes narrativas
y puntos de vista, de ahi la importancia de que los recursos sean los suficientes para hacer
una investigacion amplia que permita al estudiante un suministro para una conciencia de lo

investigado.

Cuando el autor se refiere a la competencia de formas de representacion historica, hace
referencia a las narrativas que pueden ser utilizadas para comprender las causales e
intenciones del acontecimiento. En esta competencia es importante diferenciar la

temporalidad, los personajes, el contexto, etc.

La imaginacion historica es una competencia que ademas de buscar comprender la

contextualizacion historica, busca generar empatia, siendo la imaginacion la mediadora de
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emociones, vivencias, hechos, expresiones, etc.; sin embargo, también es con el
pensamiento creativo que los estudiantes pueden generar un juicio moral sobre la historia,
haciendo critica sobre ella y reflexionada desde todo su campo hermeneutico posible
(Fernandez, 2010 ).

Por su parte, la interpretacion historica es esencial para la investigacion y la conciencia del
pasado. Las fuentes histéricas como lecturas, narrativas de cualquier indole, entre otros,
permiten al estudiante tener un contraste frente a lo investigado, confrontando lo que esta

narrado y creando hipotesis particulares sobre las mismas.

Entonces, desde las competencias planteadas por Fernandez, el desarrollo del pensamiento
historico debe involucrar algo mas alla de los métodos de investigacion tradicional y la
forma en la que dichas interpretaciones son puestas como resultados. Méas alla de narrar los
hechos, se debe forjar en el estudiante una actitud empaética desde la cual se piense los
acontecimientos en relacion con su modo personal de vida, es decir; que €l o ella sepa
entender que los hechos tienen un ndcleo que desemboca en consecuencias que tranforman

la realidad social, cultural, politica, econémica, sentimental, etc., de la vida humana.

Esto significa que, necesariamente, desarrollar el penamiento historico requiere del cuidado
y acompafiamiento para que los estudiantes no nutran su campo epistémico de
desinformacién, discursos y practicas que no son veraces y por consiguiente, forjan la

construccion de un pensamiento histérico que no es propio de la realidad acontecida.

Justamente, tener una aproximacion a través de las narrativas, los datos, los consecuentes,
etc., deberian contribuir a una capacidad reflexiva, analitica y razonable de los hechos por
parte de los estudiantes, trabajo que debe ser orientado en el marco de un proceso de
ensefianza y aprendizaje, sin que los estudiantes deban incurrir en dogmas, estigmas o
limitaciones que les impidan formular una perspectiva propia que dinamice una discusion

con la historia desde su propia multiperspectiva.
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5.2 REVOLUCIONES INDUSTRIALES

“Revoluciones Industriales” es un término que por su denominacion semantica permite
comprender que se trata de grandes acontecimientos relacionados con la industria, que han
cambiado el modo de desarrollo cultural, social, politico, econémico, tecnoldgico e incluso
la relacion en la que piensan, se forman y actdan los individuos en determinada época,

cambiando asi la concepcién historica.

El término revolucidn proviene del vocablo revolutio que, en tiempos antiguos era utilizado
para referirse al campo de estudio de los astros y su movimiento circular. Sin embargo,
durante el siglo XVII el término empieza a utilizarse para hacer referencia a las

transformaciones repentinas de orden politico y social en Europa (Aibar, 2019).

Desde la perspectiva de Aibar y su amplio rastreo por el desarrollo del término en cada una
de sus fases, puede comprenderse que las revoluciones desde la antigtiedad han marcado un
acontecimiento o un hecho que transforma las dindmicas de una sociedad por sus grandes
hallazgos. También, se ha acufiado el nombre revolucion a diferentes acontecimientos de
orden politico, es el caso de la Revolucidn Francesa o la Revolucion gloriosa, que
implicaron un momento singular de ruptura que establecieron para su momento, una

disolucion entre las dinamicas del pasado y el nuevo presente.

En este orden de ideas aparece en el siglo XI1X en Inglaterra el término tratado para
referirse a un acontecimiento tecnoldgico con consecuencias sociales a partir de las
innovaciones producidas durante el siglo XVII. Por su parte, Friedrich Engels (1820-1895),
junto con Karl Marx del materialismo dialéctico y del comunismo moderno, utilizaron el
término en su obra sobre las condiciones de la clase obrera en Inglaterra, publicada en
1845, a partir de un minucioso estudio social y demografico, describieron con detalle las
condiciones de vida de los obreros y sus salarios, constatando que, ambos elementos habian
empeorado considerablemente comparandolos con la situacion de los trabajadores agricolas

y ganaderos de la época (Aibar, 2019).
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En esencia, Engels entendia la Revolucion Industrial como la conjuncion entre las

innovaciones en el ambito textil y la maquina de vapor, lo que significa que, con el

desarrollo de la primera Revolucion Industrial empezaron a generarse grandes cambios que

involucraron un orden econdémico y social.

Por su parte, la segunda Revolucion Industrial comprendida entre 1870 y 1914 se
caracteriza por el inicio de la electrificacion, el motor de combustion interna, diversas
tecnologias de comunicacion (telégrafo, radio y teléfono) y una larga lista de nuevos
materiales. Es importante destacar el impacto que esta revolucion tuvo en el desarrollo de
Primera Guerra Mundial en 1914, pues el surgimiento de nuevas fuentes de energia'y
materiales como el acero y el petréleo, fueron suficientes para crear nuevas estrategias de
combate y maquinas de comunicacién como el teléfono y la radio que fueron

estratégicamente usadas en la guerra.

Notese desde el punto de vista de la revolucidn gue sus avances, no Unicamente son
utilizados para buscar el progreso y el desarrollo en las sociedades, por consiguiente, las
técnicas de guerra y la basqueda del triunfo hicieron de este impacto la posibilidad de
nuevos métodos de combate y ataque que, en términos de desarrollo, tuvieron

implicaciones fatales y negativas para muchas sociedades.

La tercera Revolucion Industrial mas conocida como la Revolucion Digital, empieza a
finales de los cincuenta y esta vinculada a las tecnologias de base microelectrénica donde
convergen nuevas tecnologias de la comunicacion a partir del progreso de los sistemas de
generacion eléctrica, permitiendo el uso de nuevas fuentes de energia. Gracias a este
progreso surge el desarrollo de la internet y el desarrollo del transporte basado en el
vehiculo eléctrico (Aibar, 2019).

Finalmente, la Revolucion 4.0 esté asociada a la robdtica, la inteligencia artificial, la
nanotecnologia y la biotecnologia, y no tiene todavia una definicion temporal muy clara
(Aibar, 2019). El Ministerio de Educacion Nacional ha publicado un informe del impacto

de la revolucion 4.0 (MEN, 2019), fundamentando la misma asi.

la
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La cuarta revolucion industrial es una revolucion hacia la digitalizacion. EI cambio
social de una sociedad industrializada a una sociedad post industrializada, basada en
el conocimiento, orientada el servicio, y basada en la informacién, puede ser
designado como una revolucion digital. En tal sentido, Schwab (2016) argumenta
que estamos al comienzo de la cuarta revolucion industrial que se basa en la
revolucién digital con Internet mucho mas mdvil, sensores més pequefios y potentes
que cada vez se hacen mas baratos y asequibles, e inteligencia artificial y

aprendizaje automatico (MEN, 2019, pag., 14).

Es importante comprender que la industria 4.0 comprende todo un sistema de crecimiento y
desarrollo basado en los sistemas de fabricacién virtuales y la produccién en masa digital y
online. Cada una de las Revoluciones Industriales ha implicado un progreso en la
productividad de todos los sistemas que constituyen una sociedad, donde a partir de la
competitividad se producen programas que buscan satisfacer las necesidades del siglo XXI.
Otro aspecto revolucionario ha sido la creacién de la inteligencia artificial (I1A) como clave
de transformacion que, a partir de la combinacion de algoritmos se crean maquinas y
sistemas informaticos que trascienden las capacidades humanas, desempefiando y logrando

objetivos a corto tiempo y de una calidad solvente.

Como agente gue se suple de cada uno de los avances, logros y desarrollo de cada una de
las Revoluciones Industriales mencionadas, con sus caracteristicas especificas y progreso
en todos los sistemas de desarrollo de una sociedad, se comprende que, cada una de las
revoluciones tiene sus implicaciones en el modo de sentir, pensar y actuar de las personas,
tratese de generar practicas de caracter individual o social; sin embargo, aunque emerja el
progreso de las Revoluciones Industriales esto no implica que todas las sociedades

actualmente se encuentren bajo los mismos avances de desarrollo.

Por sus condiciones demogréficas, sociales, econémicas, politicas y la adquisicion a los
recursos necesarios para cada avance industrial, muchos son los paises que aun desconocen

los alcances de la nueva era digital, de los sistemas operativos de alto alcance o de las
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ventajas del progreso industrial, aspectos que se ven reflejados en las posibilidades de
avance premeditadas e incluso, para la proyeccion de vida de cada persona.

Comprendidos algunos antecedentes materializados en los cambios de cada una de las
Revoluciones Insdustriales, se hace importante brindar un punto de vista no necesariamente
desde el desarrollo industrial, sino desde su afectacion sobre la vida humana. El autor
Mijailov (1994), se refiere a las revoluciones como eventos de grandes transformaciones,
surgidas ellas por la labor de los que trabajaban como asalariados en condiciones precarias;
es decir, las personas de clases bajas. Esto significa que también lo suscitado por cada una
de las revoluciones, especialmente la primera, no se trata directamente del desarrollo de una
sociedad, materializada en su progreso, sino tambien, de una parte de esas sociedades que

no ve el progreso, pero lo labra

Para Mijailov (1994), los hechos de las revoluciones mejoraron la productividad, pero
desmejoraron la calidad de muchos hombres que fueron obligados a trabajar a presion por
la rapidez en que se debia cubrir la demanda industrializada “Los problemas sociales
conciernen a los intereses profundos de algunos de sus miembros™ (pag., 16). Entonces, lo
que el autor busca decir es que la produccion de maquinaria de vapor desde la primera
revolucion industrial, fue transformando la cultura, las ciudades y el mundo en general,

esto, a partir del trabajo forzado que muchos trabajadores obreros debieron sufrir.

Fueron los trabajadores honrados los que debian trabajar como asalariados en duras
condiciones, entre ellos campesinos que hacia parte del ploretariado industrial, en terminos
de Marx gue el autor refiere (Mijailov, 1994). La transformacién también fue generando
arquetipos que quisieron ver fluir el crecimiento econémico provocado por las
revoluciones. Los recursos humanos que padecieron el trabajo fuerte, para los sistemas
econdmicos actuales, fueron la mejor opcion para las condiciones de medios de produccion
que pudieron crecer y generar plusvalia. Aun asi, muchos no tuvieron la dicha de conocer

los resultados de su trabajo.
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De este modo, se comprende con algunas de las hip6tesis planteadas por el autor, que las
revoluciones permitieron crecer la produccion, pero también la lucha e incluso por la vida.
El desarrollo industrial y técnico tiene sus resultados notorios en la época contemporanea;
aun asi, las consecuencias residen en los pilares de los sistemas de produccion con mas
poder y produccion (Mijailov, 1994). Desde el enfoque del autor, y la conciencia historica,
pensar las transformaciones de las Revoluciones Industriales y su reflejo en el entorno de

vida, es una forma de comprender sus alcances y consecuencias sobre la vida humana.

En este sentido, desde lo que hasta aqui se ha escrito y en relacion con la propuesta de
investigacion, se afirma que el desarrollo del pensamiento histérico permitird a los
estudiantes comprender los avances en materia de cada una de las R1 desde sus contextos y
propias vivencias, ademas de permitirles articularse y tener una relacion directa con este
fendmeno de impacto en el cual podran generar una conciencia histérica y de compromiso

con los nuevos cambios que en particular, generara la industria 4.0 en la sociedad.
5.3 METODOLOGIAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE

El paradigma de la educacién se ha visto en la necesidad de crear nuevos métodos para la
ensefianza y el aprendizaje, acordes al progreso tecnoldgico, social, comunicativo e incluso
didactico en las escuelas. El objetivo de los nuevos modelos de aprendizaje es generar
enfoques mas dinamicos y participativos en el aula. Segin Bonwell y Eison (1991), desde
la perspectiva del Aprendizaje Activo (AA), se deben brindar las herramientas suficientes
para que los estudiantes hablen, se expresen, lean y reflexionen en torno a los contenidos y

competencias de cada area de interés.

La premisa que sustenta las Metodologias Activas de Aprendizaje consiste en la
importancia de que los estudiantes se involucren de manera activa, participativa y constante
en la construccion del conocimiento, tanto dentro como fuera del aula. Es esencial que las
herramientas utilizadas para este objetivo pedagdgico no recurran a los antiguos modelos
que los estudiantes a menudo rechazan por su incongruencia con las herramientas que
utilizan actualmente (Bonwell y Eison, 1991).
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Si se hace uso de estos métodos activos, probablemente se obtenga una participacion
permanente del estudiante y un desarrollo 6ptimo de sus habilidades cognitivas,
metacognitivas y socioemocionales, elementos fundamentales para un aprendizaje

significativo que trascienda a otros ambitos de la vida, incluso en la vida adulta.

Prince et al. (2004), resaltan la importancia de la participacion en el aula como garante de la
construccién del conocimiento autbnomo por parte del estudiante. Es crucial generar
nuevos modelos adaptativos para la educacion y los retos del siglo XXI. Sin embargo, el
alcance de estos retos es posible si se crean las herramientas necesarias para formar el

futuro de la conciencia y la vida préctica en las personas.

La fundamentacion de las Metodologias Activas muestra varios principios que deben
atenderse para alcanzar sus objetivos esperados: Es importante que los estudiantes se
encuentren en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje, reconociendo de manera
autonoma e individual sus habilidades, fortalezas e intereses. El aprendizaje colaborativo es
una estrategia que permite el intercambio de ideas, generar discusiones y reflexiones sobre

un tema, y trabajar en comunidad para la produccion de nuevo conocimiento.

También es importante priorizar el aprendizaje por medio de la préactica, es decir, la
experiencia directa de los contenidos tedricos llevados a la accion, para conectar los saberes
con la realidad. Finalmente, el principio de recursos y estrategias invita a que los docentes
generen una variedad de estrategias didacticas que atiendan a la diversidad en el aula, con

estilos, formas y maneras que ayuden a cada estudiante a estimular su proceso académico.

Es importante mencionar que la implementacion de las Metodologias Activas beneficia
tanto a estudiantes como a docentes. Los estudiantes pueden contar con diversas técnicas
para fortalecer sus aprendizajes, mientras que los docentes se nutren de herramientas que
apoyan las diferencias en el aprendizaje, asegurando que ningun estudiante se quede sin

posibilidades pedagogicas para aprender.
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Entre los principales beneficios de la implementacion de esta metodologia para la
ensefianza y el aprendizaje de las Revoluciones Industriales a través de la gamificacion, se
encuentra el potencial para desarrollar habilidades transversales en los estudiantes, como
pensamiento critico, colaboracion, creatividad, resolucion de problemas y comunicacion
afectiva. Estos aspectos han evolucionado, en parte, debido al progreso de las Revoluciones
Industriales en la vida de las personas. Ademas, se espera generar un aprendizaje duradero,
es decir, conocimientos profundos que los estudiantes puedan aplicar en su vida personal o

profesional.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de Colombia (2016), destaca las Metodologias
Activas de Aprendizaje como una alternativa que debe incluirse en las politicas educativas
para incentivar modelos educativos actualizados que favorezcan los componentes
pedagogicos y académicos del progreso en la educacion actual. A través del programa
"Todos a Aprender", el MEN espera afrontar los desafios del siglo XXI con base en el
conocimiento tedrico y practico, dos elementos esenciales para la formacion de habilidades

cognitivas y fisicas.

Entre los métodos activos mencionados en el programa del MEN se encuentran: el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), en el cual se establecen problemas practicos de
la vida comin que puedan ser resueltos o investigados por medio del pensamiento critico y
la resolucidon de problemas. EI Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), mediante el cual
se llevan a cabo proyectos que fortalecen la investigacion y el pensamiento reflexivo. El
Aprendizaje por Descubrimiento, que revela nuevos conceptos en el aprendizaje y permite
la experimentacion y exploracion. El Aula Invertida (Flipped Classroom), que permite el
aprovechamiento del tiempo a partir de lecturas, videos y demas materiales para generar
discusion y resolucion de problemas en el aula (MEN, 2016).

Ademas, se encuentra aqui el recurso de la gamificacion como una técnica de aprendizaje
que traslada la mecanica de los juegos para conseguir mejores resultados en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.
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54 GAMIFICACION EN EDUCACION

El desarrollo de nuevos procesos didacticos articulados a las posibilidades tecnolégicas ha
permitido el disefio y la aplicacion de estrategias innovadoras y ladicas para dinamizar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, cualquiera fuese su tema o campo de ensefianza. Es el
caso de la gamificacion que, para el afio 2011, surge como tendencia innovadora basada en
el juego pero que no requiere necesariamente un entorno de juego para su aplicacion (Gené,
2015).

Gamificar se ha convertido en una alternativa divertida para ensefiar y aprender, por
ejemplo, desde la perspectiva de Gené (2015), “La gamificacion consiste en el uso de
mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en contexto que no son juegos para
involucrar a los usuarios y resolver problemas” (pag., 12). Se trata de una nueva
metodologia, que no sélo nutre el ambito de las escuelas sino también cualquier ambiente

en el cual se requiera un proceso y se requiera alcanzar unos objetivos.

El por qué gamificar es un cuestionamiento que deberia empezarse a trabajar en cualquier
sistema pedagdgico, especificamente desde el campo de la educacion, tiene sus ventajas
que trascienden el aula como escenario tradicional permitiendo que los estudiantes se
involucren en el aprendizaje bajo las nuevas tendencias tecnoldgicas e informaticas que
ofrece el siglo XXI. Gené (2015), cita algunos elementos indispensables de la gamificacion
como estrategia de aprendizaje, estos son:

e Activa la motivacion por el aprendizaje

e Retroalimentacion constante

e Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al ser
mas atractivo

e Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante con
el contenido y con las tareas en si.

e Resultados mas medibles (niveles, puntos y badges).

e Generar competencias adecuadas y alfabetizar digitalmente
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e Aprendices mas autobnomos

e Generan competitividad a la vez que colaboracién

e Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online (Gené, 2015, p.
5).

En este sentido, gamificar permite el constante monitoreo del aprendizaje y el alcance de
las competencias que el estudiante esta alcanzando, esto, bajo un modelo de
comportamiento divertido y motivador donde la obervacion, los roles, y el refuerzo del

aprendizaje son posibles para que el docente logre identificar alcances y dificultades.

Por su parte, Herranz (2013), sefiala que la gamificacion debe basarse en tres elementos
fundamentales para alcanzar los objetivos en el juego, estos son: 1. Dinamicas del juego; 2.
Mecanicas del juego; 3. Componentes del juego. Las dinamicas se encuentran directamente
relacionadas con el &mbito motivacional, los efectos de los estudiantes y ademas, sus
expectativas. Para el autor algunos tipos de dindmicas destacadas son: 1. La posibilidad de
resolver problemas en entornos limitados, es decir, las restricciones del juego; 2. La
importancia de enfrentarse a un reto, lo que implica la curiosidad y la competitividad como
aspectos emocionales que pueden emerger en los estudiantes; 3. La narrativa del juego
como parte de las orientaciones para que los estudiantes partiicpen del mismo (Herranz,
2013).

Sin embargo, desde la apuesta de Herranz y para quien escribe las lineas de este trabajo,
entre las dindmicas debe existir un aspecto el cual permita la comunicacion, interaccion y
competitividad entre los estudiantes, pues las dinamicas ademas de poder desarrollarse de

modo singular, también pueden generarse en grupos o parejas de juego.

Por su parte, siguiendo al mismo autor, las mecanicas son una serie de reglas que permiten
que el juego pueda desarrollarse no Gnicamente desde un aspecto de la diversion y el
entretenimiento, sino como un aspecto desde el cual pueda emerger el compromiso por

parte de los usuarios (Herranz, 2013).

55



La posibilidad de las mecéanicas permite que el docente proponga retos que los estudiantes
puedan alcanzar, con oportunidad de equivocarse y dar continuidad al nivel de avance.
Ademas, se proponen en este aspecto que se le de la oportunidad a los estudiantes de
competir entre si, jugar en parejas y retroalimentarse cada vez que un nivel tenga
dificultades para su alcance. En este aspecto, la mecénica seria un proceso de refuerzo
desde el campo de la educacion donde los estudiantes no veran frustadas sus oportunidades

y por consiguiente, ademas de tenerlas, aprenderan de cada una de ellas.

Finalmente, para Herranz los componentes son la estructural formal y pedagogica del
juego. Desde la perspectiva del docente, este seré el campo donde se fundamentaran los
objetivos, logros, competencias, obtencion de puntos y por supuesto, la evaluacion del
mismo. Uno de los objetivos de la gamificacion es la planificacion de retos, para lo que se
sugiere que cada nivel tenga un alcance especifico que motive a los estudiantes a avanzar al
siguiente y asi aumentar su complejidad en funcion del conocimiento que se desea aprender
(Herranz, 2013).

La estructura y los componentes de la gamificacion ofrecidas por Herranz son importantes
para comprender desde qué perspectivas y bajo qué métodologias puede ser usada esta
herramienta didactica para el campo de la pedagogia. Se piensa inicialmente en la
posibilidad de juegos de interés por parte de los estudiantes, pues existe una maltiple
variedad de los mismos, situacion que despertaria la motivacion y el interés por parte de

quienes participaran de él.

Otros autores como Ortiz, Jordan y Agredal (2018), sefialan la relevancia que ha tenido la
gamificacion en ambientes laborales y no laborales, permitiendo que cualquier usuario que
acceda a la misma tenga la posibilidad de aprender, pero también de cambiar y potenciar

aspectos de conducta de manera individual o grupal:

La gamificacion como el uso de disefios y técnicas propias de los juegos en
contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de
desarrollo. En este contexto, nuestro planteamiento de gamificacion hace referencia
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a la aplicacion de mecénicas de juego a &mbitos que no son propiamente de juego,
con el fin de estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacién entre

jugadores (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018, pag., 14).

La principal estrategia del uso de la gamificacion es su capacidad motivadora con los
usuarios, lo que implica que la misma puede ser implementada desde cualquier géneroy a
cualquier edad, e incluso en ambientes laborales la gamificacion seria aquel recurso
innovador que introduzca a los trabajadores a nuevas mecanicas del aprendizaje desde una

perspectiva mas ludica y menos técnica.

Por su parte, para el &mbito de la educacion no cabe duda que entre los estudiantes esta
seria una herramienta con la que ellos facilmente pueden emparentarse, pues e incluso en la
actualidad y por el desarrollo de los medios tecnoldgicos, quienes mas tienenn acceso y las
habilidades para hacer uso de estas herramientas, son precisamente las personas que han

nacido y se han desarrollado en esta era.

Sin embargo, la gamificacion no es un término propio de este siglo, o mejor aun, no es una
estrategia pedagdgica que se haya implementado en el campo de la educacion para el siglo
XXI. En su rastreo teoérico del concepto, Valero (2018), ha encontrado que antiguos
pedagogos Y fildsofos se interesardn por involucrar el juego como método de ensefianza, tal
es el caso de autores como Rousseau que en libros como Emilio o de la Educacion trataban
temas como la creatividad, la motivacion, la alegria y la relacion del aprendiz con los
elementos que encuentra en su entorno para que paso a paso aprenda y también aprenda de

las equivocaciones.

En este sentido, es importante reflexionar que, para la época de estos autores la tecnologia
no se basaba en los avances informaticos que actualmente se puede apreciar y utilizar;
entonces, la gamificacion no es un método que requiera especificamente trabajarse desde
areas de computo y metodos informaticos con juegos virtuales, sino por el contrario, seria
la oportunidad de aprender a través del juego con las herramientas con las que se cuente en
el entorno.
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Se piensa asi en las posibilidades que tienen los estudiantes de las zonas urbanas, que
gracias a su expansion social y a la implementacion de las TIC, pueden acceder a salas de
computo y programas virtuales, pero, diferente es para muchos de los contextos escolares,
especialmente en las zonas rurales donde aun la implementacion de estas tecnologias no ha
sido alcanzada por diversas razones, aun asi, el buen ejercicio pedagdgico y la posibilidad
creativa por parte del docente harian posible implementar un método gamificado con los
elementos que posea en su entorno, material didactico, juegos, e incluso los elementos de la

naturaleza, tal cual lo organizo y ejecuto Rousseau con sus aprendices.
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6 METODOLOGIA
6.1 ENFOQUE Y ALCANCE

Acudiendo a las consideraciones brindadas por Vasilachis (2006), sobre las estrategias de
investigacion cualitativa, se propone gue el enfoque que mejor se adecua a las
caracteristicas del fendmeno propuesto como objeto de estudio para el presente trabajo es el

cualitativo, que constituye un enfoque variado de perspectivas de investigacion.

El enfoque cualitativo permite que el investigador desarrolle una vision social del mundo,
una mejor relacién entre la teoria y la practica para una concepcién holistica de los
fenomenos estudiados. Asi lo expresa la autora: “fundada en una posicion filosofica que es
ampliamente interpretativa en el sentido de que se interesa en las formas en las que el
mundo social es interpretado, comprendido, experimentado y producido” (pag., 25). El
alcance de este enfoque sera el descriptivo, desde el cual se propone hacer un analisis de la
aplicacion de la estrategia didactica y sus resultados frente al fendmeno de estudio que se

desea alcanzar.

Por otra parte, para la presente investigacion se establecio un alcance descriptivo que,
segun lo expuesto por Hernandez et alt. (2014), se refiere a un tipo de investigacion cuyo
objetivo principal es especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de personas,
grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un
analisis detallado. Este tipo de investigacion se centra en describir situaciones y eventos,
proporcionando una visién clara y precisa de los elementos que componen el fenémeno en
estudio, sin necesariamente explorar las relaciones entre variables o intentar explicar las

causas de los fenémenos observados.
6.2 POBLACION Y CONTEXTO

El colegio José Jaime Rojas IED es una institucion educativa de caracter oficial ubicada en
la localidad 19 de Ciudad Bolivar, en Bogota DC, barrio Naciones Unidas. Su oferta

academica abarca desde los niveles de Preescolar, Primaria y Bachillerato, brindando
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actualmente servicio educativo a mas de 800 estudiantes del sector, distribuidos en las
jornadas de mafiana y tarde.

La estratificacion socioecondémica del barrio Naciones Unidas corresponde a los estratos
uno y dos segun la clasificacion del DANE, lo cual se refleja en los procesos de matricula,
ya que los estudiantes que reciben educacion en la IE pertenecen a esta misma clasificacion
de poblacion por estratos. Dentro del contexto social y econdmico, se evidencian
problematicas que trascienden el aspecto demografico y fisico. Las dificultades de orden
social, como el consumo de Sustancias Psicoactivas (SPA), el hurto a mano armaday las
“rifias callejeras”, han convertido el entorno en un espacio con dificultades para la sana

convivencia y el 6ptimo desarrollo de los nifios, nifias y jovenes del sector.

Ademas de estas dificultades, es preciso resaltar el aumento del trabajo informal en el
sector. Este fendmeno, mas que ofrecer posibilidades laborales para las familias, limita las
oportunidades de crecimiento laboral y personal, ya que en muchas situaciones se ven
afectadas por problemas sociales y la desercion escolar. En el caso de la Institucion
Educativa, no se presentan muchas situaciones conflictivas o de conducta que impidan un
proceso de ensefianza y aprendizaje idoneo. Sin embargo, las dificultades no son
estructurales o de convivencia, sino que radican en la falta de TIC, que son escasas, Yy en la
carencia de equipos suficientes en los salones para progresar en términos de desarrollo
tecnoldgico, un recurso fundamental en el proceso de aprendizaje para y por los
estudiantes.

6.3 UNIDAD DE TRABAJO

Para los autores Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), la seleccién de la muestra y la
definicion de la poblacién son elementos sustanciales para determinar la validez de la
propuesta y comprension de sus resultados. La poblacion se refiere al conjunto de personas
o de elementos que se desea estudiar y que para esta propuesta representa el universo del
trabajo, es decir; los estudiantes del nivel de Educacion Basica Secundaria del colegio José
Jaime Rojas IED.
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Ahora bien, la muestra para el autor Martinez (2011), es el subconjunto de la poblacién que
ha sido escogido para participar en la investigacion. Entonces, dicha muestra se comprende
a partir de los 35 estudiantes del grado 8° del nivel de Educacion Basica Secundaria del
colegio José Jaime Rojas IED. Este grupo especifico de estudiantes permite ademas de
identificar las dificultades y necesidades del desarrollo del pensamiento histérico de las
Revoluciones Industriales en las Ciencias Sociales, la efectividad de las posibilidades
pedagdgicas que ofrece la Gamificacidn como metodologia activa para potenciar esta

competencia.
6.4 CONSIDERACIONES ETICAS

Con base en las consideraciones éticas para la investigacion ofrecidas por Gonzalez y
Jiménez (2019), se procedié de manera ética en la investigacion mediante la obtencion de
un consentimiento informado. En dicho documento, los estudiantes, ademas de tener una
aproximacion a la propuesta y a sus objetivos, pudieron decidir si aceptaban o no participar
en la aplicacion de la propuesta didactica, en el tratamiento de los resultados obtenidos y,
por supuesto, en su divulgacion, tal como se redacto en los apartados dedicados a los
resultados y alcances de la propuesta.

Ademas, se les brindd, una vez obtenidos los resultados de la propuesta didactica,
consideraciones que podrian atender para que las competencias en Ciencias Sociales en los
siguientes niveles académicos fueran Optimas y mostraran resultados favorables al presentar

cualquier tipo de prueba académica.

Segun los autores Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), se entendi6 que el
consentimiento de participacion constituia el primer paso con enfoque ético que debia ser
utilizado en cualquier campo de estudio. Este documento, en el caso de la presente
propuesta, informo a los participantes sobre los propositos y procedimientos de la propuesta
pedagdgica. Garantizar la informacion y comprension del trabajo a realizar por parte de los
participantes ayudo a que su ejercicio practico en el estudio se realizara de manera

auténoma y segun la voluntad de cada uno.

61



También se dejo constancia en el documento de la autorizacion por parte de los acudientes
de los estudiantes para su participacion. Esto se realiz6 debido a la necesidad de contar con
un consentimiento por parte de un adulto que representara a los menores de edad y que
autorizara el trabajo a realizar. Finalmente, en el consentimiento de la presente propuesta se
detallaron las implicaciones académicas y no académicas, es decir, las implicaciones

educativas de la participacion (veéase un modelo en el apartado de Anexos).
6.5 METODO

Centrado en describir y brindar informacion precisa sobre el fendmeno, o mejor ain, sobre
el contexto donde se situa la problematica y el objeto de estudio, permite comprender e

identificar las caracteristicas de estos desde la perspectiva de los participantes.

Para la presente propuesta, las caracteristicas de este método permiten lo siguiente:

1. Obtener una descripcion detallada del contexto desde el cual se busca abordar el
problema investigativo.

2. Atender a las perspectivas de la problematica por parte de los participantes, ya que
son ellos quienes se encuentran afectados de manera directa por la misma.

3. Situar la problematica detectada en torno al contexto en el cual se detecta, es decir,
la necesidad del pensamiento histérico desde las posibilidades pedagdgicas de la

Educacién Béasica Media en las Ciencias Sociales.

Desde el campo de la educacion, el método descriptivo-cualitativo permite describir las
experiencias de los estudiantes en un entorno de aprendizaje especifico (Sandin, 2003). La
particularidad en la flexibilidad de este método es lo que ha permitido a la presente
propuesta valorar la problematica, las posibilidades pedagdgicas y la experiencia de los

participantes.
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6.6 TECNICAS DE INVESTIGACION

Las técnicas en el marco de la investigacion son herramientas que permiten recoger,
analizar e interpretar los datos reunidos en cualquier ambito del conocimiento y el
desarrollo cientifico Herndndez (2014). Entre las técnicas que mas se destacan en este
proceso se encuentran la indagacion, exploracion y evaluacion de este, cada una de ellas

con un proposito especifico y complementario para la investigacion.
6.6.1 Indagacion

Para Sampieri, Collado y Lucio (2014), indagar es un proceso sistematico de pregunta y
respuestas para etapas iniciales en cualquier investigacion. Desde esa perspectiva, el
instrumento para esta técnica sera el cuestionario de consentimiento informado, su objetivo
sera el de caracterizar la totalidad de estudiantes que desean participar de la estrategia

pedagdgica.
6.6.2 Exploracion

Para Tamayo y Tamayo (2009), la etapa de exploracion comprende ahondar el problema de
investigacion, aspecto que necesariamente se debe hacer con una interaccion directa del
investigador con el contexto o fendmeno de estudio. Diversos son los instrumentos que
pueden usarse para la exploracion de una problematica, esto incluye, entrevistas abiertas, la

observacién del participante, el estudio de caso y los cuestionarios.

Como instrumento para la técnica exploratoria se disefié una prueba de entrada que
permitio identificar el estado actual del pensamiento histdrico en los estudiantes del grado
octavo del colegio José Jaime Rojas de la ciudad de Bogota DC, desde la perspectiva de la
tematica de las Revoluciones Industriales (Se pueden encontrar estos cuestionarios en los

anexos del presente documento)
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6.6.3 Evaluacioén

Finalmente, la etapa evaluativa busca medir y valorar el impacto de la etapa de
implementacidn desde la cual se pone en préactica el desarrollo de la propuesta pedagogica
disefiada. Bautista y Martinez (2010), describen esta fase como la determinante en la

eficacia y las acciones implementadas en la propuesta segun los objetivos que busca.

Las matrices de analisis (Ver anexos), fueron los instrumentos que permitieron un

seguimiento de analisis de los resultados obtenidos en las pruebas de entrada y de salida.
6.7 INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Usar los instrumentos que mas se ajustan al modelo de las técnicas para el desarrollo de la
propuesta pedagdgica, es fundamental para respaldar la validez de la informacidn recogida
en el proceso y su respectivo analisis. Segun Latorre (2003), existen en el &mbito de la
investigacion, tres enfoques indispensables para ser aplicados en un estudio cualitativo,
estos son: 1. Observar las acciones y el comportamiento del objeto de estudio; 2. Formular
preguntas para extraer juicios e hipdtesis desde cualquier variable; 3. Hacer registro y

analisis de la informacién reunida.

Con el proposito de tratar la informacion con precision y alcanzar los objetivos de manera

Optima, se han planteado los siguientes instrumentos para esta propuesta.
6.7.1 Cuestionario

Los cuestionarios son quiza, para el campo de la investigacion, la manera mas facil para
obtener informacion de caracter cualitativo y cuantitativo. Para Babbie (2016), este
instrumento consiste en una serie de formulacion de preguntas abiertas o cerradas disefiada
especialmente para obtener datos especificos del problema de estudio y de sus

participantes.
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Para la presente propuesta, no se implementaron dos cuestionarios diferentes, sino que el
mismo cuestionario se aplicé a los participantes de la investigacion en dos momentos
diferentes. Este cuestionario fue administrado para ser diligenciado de manera presencial y
requirié el planteamiento necesario de las preguntas para obtener los datos que se desean

estudiar y analizar.

Se implementaron dos cuestionarios: uno como prueba de entrada y otro como prueba de
salida. Dicho cuestionario contenia preguntas relacionadas con las Revoluciones
industriales para indagar sobre las ideas previas inicialmente y luego para determinar el
nivel de apropiacion conceptual sobre el tema abordado en la intervencion didactica (Véase

un modelo del instrumento en el apartado de Anexos).
6.7.2 Matrices de Resultados

El instrumento de Matrices de resultados, a partir de los autores Miles, Huberman y
Saldafia (2014), pueden emplearse como herramienta que en el marco de las
investigaciones ayudan a organizar y analizar la informacion cualitativa reunida de manera

sistematica.

El modelo de matriz de resultados para la presente propuesta propone analizar la
objetividad y cumplimiento de los objetivos propuestos en las diferentes actividades
gamificadas que se implementaron. Ademas, se disefié una matriz de analisis para el
cumplimiento de cada uno de los diferentes objetivos especificos establecidos. (Véase un

modelo del instrumento en el apartado de Anexos).
6.7.3 Diario de Campo

Para el desarrollo, seguimiento y registro del presente trabajo, el diario de campo se
convierte en un instrumento vital que permite al investigador generar reflexiones y

observaciones a partir de la observacion y estudio del fenémeno tratado.
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Para Merriam (2009), detalla el proceso de investigacion desde la perspectiva de sus
cambios sociales, emocionales, de pensamiento e interpretacion, ademas; de permitir
documentar los cambios que se producen durante la investigacion, la interaccion con los
participantes y las conclusiones que puedan surgir, se cita “(...) uno de los aspectos mas

importantes del Diario de Campo es su naturaleza reflexiva” (pag., 12).

Entonces, se entiende que como instrumento resulta completamente compatible para el
alcance de los objetivos de la presente propuesta investigativa. “Se convierte en un archivo
vivo de la vida del investigador en el campo, un registro de lo que sucede, como se siente el
investigador al respecto y como se desarrolla el pensamiento del investigador” (pag., 110).
Para esta investigacion, los diarios de campo fueros implementados durante el desarrollo de

las actividades gamificadas. (VVéase un modelo del instrumento en el apartado de Anexos).
6.8 DISENO METODOLOGICO

Tabla 1: Sintesis de disefio metodol6gico

ALCANCE:
DECRIPTIVO
ENFOQUE:
CUALITATIVO
METODO:
DESCRIPTIVO-CUALITATIVO
Técnicas y fuentes de Poblacion y Unidad de Consideraciones éticas
recoleccion de la informacion trabajo
Técnicas Instrumentos Poblacion Unidad de Consentimiento
trabajo informado
Indagacion  Consentimiento  Estudiantes 35 estudiantes Aplicacion de un
de del colegio entre los 13y  consentimiento a cada
participacion José Jaime 15 afios del uno de los estudiantes
Rojas IED del grado octavo, donde aprueban o no
barrio curso 802 del participar de la
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Naciones Colegio José implementacion de la

Unidas, Jaime Rojas propuesta didactica.
Exploracion  Cuestionario de  localidad 19 IED.
evaluacion de de Ciudad
competencias Bolivar,
Bogota DC.
Evaluacién Tabla de
matrices de
evaluacion
Diarios de
Campo

Fuente: Elaboracion propia (2024)

6.9 TRIANGULACION

El anélisis de los resultados de la presente propuesta didactica requirié un modelo desde el
cual se pudiera comprender y examinar el fendmeno de estudio desde multiples puntos de
vista. Se propuso realizar el analisis partiendo del contraste entre el capitulo del marco

tedrico, el capitulo de analisis de resultados y la propuesta metodoldgica.

La triangulacion metodoldgica aporto a la reflexion sobre el cumplimiento de todos y cada
uno de los objetivos propuestos en la investigacion. Fue importante comprender que, desde
el analisis del marco tedrico, se pudieron interpretar los resultados y el alcance de los
objetivos en relacion con la fundamentacion tedrica y conceptual de cada una de las
categorias que se deseaban fortalecer. Por su parte, la reflexion sobre los resultados
obtenidos tras la implementacion de la propuesta didactica fue fundamental para examinar

el logro o no de los objetivos, especialmente del objetivo general.

Finalmente, la propuesta metodolégica, su disefio e implementacion, fueron fundamentales

para alcanzar el objetivo general de la investigacion, generando asi nuevas perspectivas

67



desde las cuales se pudieron evaluar los alcances y posibles mejoras para futuros ejercicios

pedagogicos.

Para Benavides y Restrepo (2005), en su publicacion "Métodos en Investigacion
Cualitativa: Triangulacion", este método garantizo la confiabilidad y el tratamiento
adecuado de la informacion hasta llegar a sus hallazgos. Desde la perspectiva de la calidad
metodoldgica del estudio, estos autores enfatizaron el uso de la triangulacion como una
alternativa para fortalecer y enriquecer un estudio cualitativo (pag., 119). La triangulacion
metodoldgica contribuyd a la reflexion sobre el cumplimiento de todos y cada uno de los
objetivos propuestos en la investigacion. Fue esencial comprender que, a través del analisis
del marco tedrico, se pudieron interpretar los resultados y el alcance de los objetivos en
relacién con la fundamentacion teérica y conceptual de las categorias de analisis

establecidas.

La implementacion de la triangulacién metodoldgica en la presente investigacion buscé
potenciar el desarrollo del pensamiento histdrico en estudiantes de grado octavo, aplicando
la metodologia de la gamificacion en el aprendizaje de las Revoluciones Industriales. Por
esta razon, cada instrumento empleado para la recopilacién de datos fue cualitativo, y de

igual manera, se enfoc en su tratamiento y andlisis (Benavides y Restrepo, 2005).

El analisis de los resultados de esta investigacion requirié un modelo desde el cual fuera
posible comprender y examinar el fendmeno de estudio desde multiples perspectivas. Se
propuso realizar el analisis a través de la contrastacion entre el capitulo del marco tedrico,
el andlisis de los resultados y la propuesta metodoldgica, ya que estas representaron las

perspectivas principales de analisis y permitieron el logro de los objetivos planteados.

La propuesta metodoldgica, su disefio e implementacion, fueron fundamentales para lograr
el objetivo general de la investigacion, generando nuevas perspectivas desde las cuales se
pudieron abordar los alcances y posibles mejoras para futuros ejercicios pedagogicos.

Como mencionan Benavides y Restrepo, "El arte de este tipo de triangulacion consiste en
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desentrafiar las diferentes partes complementarias del fendbmeno en su totalidad y analizar
por qué los distintos métodos arrojan resultados diferentes” (pag., 121).
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7 DISCUSION
7.1 RESULTADOS INSTRUMENTO DE ENTRADA

La investigacion procuro, en principio, estimar el estado actual de Pensamiento Historico
en el abordaje de las Revoluciones Industriales con los estudiantes de grado octavo del

colegio José Jaime Rojas de la ciudad de Bogota DC.

Como estrategia para la elaboracion de un diagnostico, se implementd un instrumento de
entrada que permitiera ofrecer un panorama de los conocimientos que los estudiantes tienen
acerca de la Revolucion Industrial, ademas de la disposicion que pudieran presentar a

proposito del aprendizaje a través del juego.

Este instrumento fue un cuestionario dividido en dos secciones. En la primera, se
implementaron items de caracter dicotomico y politémico, empleando la escala likert. En la
segunda seccion se utilizaron cuatro preguntas abiertas en las que los estudiantes
expresaron algunos de sus conocimientos acerca del sentido de la Primera Revolucion

Industrial.

Luego de la recoleccion y procesamiento de la informacién, se obtuvieron datos que
permitieron llegar a un diagndstico inicial. Al preguntar a los estudiantes si estaban en la
posibilidad de definir con sus propias palabras qué es la Revolucion Industrial se

obtuvieron los siguientes resultados:
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Figura 1: Pregunta 01_Entrada

¢ Puede definir con sus propias palabras qué es la
Revolucién Industrial?

mSi mNo

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Como puede verse, antes de dar inicio a la implementacion de las actividades gamificadas,
mas del 70% de los estudiantes asegurd no estar en capacidad de ofrecer una definicién de

lo que es una Revolucion Industrial, apenas nueve estudiantes aseguraron poder hacerlo.

También se interrog0 a los estudiantes sobre si estaban en capacidad de ubicar
temporalmente el proceso de la primera Revolucién Industrial. Los resultados obtenidos

fueron los siguientes:
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Figura 2: Pregunta 02_Entrada

éTiene conocimiento del peirodo historico en el que ¢
produjo la Primera Revolucién Industrial?

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Al respecto, los hallazgos no fueron muy diferentes. Menos del 50% (tan solo 16
estudiantes) aseguraban estar en capacidad de ubicar el periodo histérico en el que se

produjo la Primera Revolucién Industrial.

En otro item de la prueba de entrada, se pregunté a los estudiantes sobre su conocimiento
acerca de las consecuencias e implicaciones de la primera Revolucién Industrial,

obteniendo los siguientes datos:
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Figura 3: Pregunta 03_Entrada

¢Conoce las consecuencias e implicaciones de la
Primera Revolucion Industrial?

B No tengo conocimiento ® Tengo poco conocimiento

= Tengo conocimiento pero necesito reforzar = Tengo conocimientos suficientes

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Se evidencia que mas del 50% de los estudiantes, afirmaron no tener conocimiento sobre
las consecuencias e implicaciones de la Primera Revolucion Industrial. De hecho, tan solo

ocho estudiantes (22,8 %) aseguro tener conocimientos suficientes al respecto.

Otro aspecto de suma importancia en cuanto al pensamiento histdrico a proposito de las
Revoluciones Industriales es el conocimiento acerca de cuantas son. En este sentido, al
preguntar a los estudiantes si tenian conocimiento acerca de cuantas son las Revoluciones

Industriales se han producido en la Historia estos fueron los resultados:
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Figura 4: Pregunta 04_Entrada

é¢Sabe cuantas Revoluciones Industriales se han
producido en la Historia?

= Si ® No

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Finalmente, se procuré identificar de qué manera concebian los estudiantes a la Revolucion

Industrial, obtenido los siguientes resultados:

Figura 5: Pregunta 05_Entrada

Para usted, las Revoluciones Industriales son:

= Un acontecimiento histérico = Un hecho econémico

= Un proceso histérico Un proceso tecnoldégico-cientifico
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

Es relevante el hecho de que tan solo el 14,2% de los encuestados (cinco estudiantes)
reconocian a las Revoluciones Industriales como un proceso historico. La mayoria de los
estudiantes (el 65,7%) entiendan a las Revoluciones Industriales como un acontecimiento

historico.

Como andlisis de la informacion que suministraron los datos de la prueba de entrada, se
puede afirmar, en primer lugar, que no existe entre los estudiantes de grado octavo de la

institucion una plena comprension del significado de lo que es una Revolucion Industrial.

La conceptualizacion y definicién son un componente importante del pensamiento
historico, puesto que esto permite la comprension de la complejidad propia de cada
acontecimiento y proceso historicos. Mas del 60% de los estudiantes afirmé no estar en
capacidad de llegar a una definicion de lo que es la Revolucion Industrial. Este dato inicial
demuestra la importancia de disefiar una estrategia pedagdgica que contribuya al desarrollo
del pensamiento historico alrededor del proceso de la Revolucién Industrial.

De igual manera se evidencian dificultades en lo que respecta a la periodizacion de la
primera Revolucién Industrial. Para el pensamiento historico es fundamental la
periodizacion, ya que el orden de los hechos es lo que permite comprender el sentido de los
acontecimientos y el desarrollo de los procesos. Tal y como se puede ver en los resultados,
al comienzo de la investigacion, menos del 50% de los estudiantes aseguré tener
conocimiento del periodo histérico en el que tuvo lugar la primera de las Revoluciones

Industriales.

También debe resaltarse el resultado obtenido en lo que respecta al conocimiento de los
estudiantes sobre la cantidad de Revoluciones Industriales que han tenido lugar en la
historia. Mas del 70% de los estudiantes encuestados manifiesto no saber que han sido

cuatro las Revoluciones Industriales.
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Figura 6: Pregunta 06_Entrada

¢Sabe cuantas Revoluciones Industriales se han
producido en la Historia?

mSi mNo

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Hasta aqui, puede afirmarse que las dificultades de conceptualizacion y ubicacion temporal
tienen incidencia sobre el aprendizaje de otros aspectos propios del pensamiento histérico a
proposito del proceso de la Primera Revolucion Industrial. Tal y como ocurre con la
comprension de las consecuencias. Al respecto, mas del 60% de los estudiantes manifestd
no tener o tener poco conocimiento acerca de las principales consecuencias e implicaciones
de la Primera Revolucion Industrial. De hecho, tan solo el 14,2% de los estudiantes

reconocio a la primera Revolucion Industrial como un proceso histérico.

Lo que se puede analizar, es que estos datos ponen de manifiesto la necesidad de disefiar
una estrategia que contribuya al desarrollo del pensamiento histérico. Como se ha
establecido en la formulacién del proyecto de investigacion, la propuesta es utilizar la
metodologia de la gamificacion en educacion. Para identificar los conocimientos previos y
la actitud de los estudiantes hacia la posibilidad de aprender a través del juego, se utilizaron

dos items, cuyos resultados seran expuestos en el siguiente apartado.
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En conclusién, el diagnostico puso de manifiesto las dificultades que existen entre los
estudiantes a propdsito del desarrollo del pensamiento historico en el contexto de las
Revoluciones Industriales. Con esto, es clara la necesidad del disefio de una propuesta
didactica que aborde y trabaje estas dificultades. Sin embargo, también se exploraron las
posibilidades de la gamificacion en educacion como estrategia para potenciar los
aprendizajes y el desarrollo del pensamiento historico a propoésito de las Revoluciones

Industriales. Esto es lo que se vera en el siguiente apartado.
7.2 INTERVENCION

La propuesta de investigacion pretendio identificar las posibilidades teoricas, conceptuales
y pedagdgicas que ofrece la metodologia de la Gamificacion en Educacion para potenciar el
desarrollo del Pensamiento Historico a propdsito de la Revoluciones Industriales, por parte
de los estudiantes de grado octavo del colegio José Jaime Rojas de la ciudad de Bogota DC.

Este objetivo se ha cumplido gracias a lo hecho en dos diferentes escenarios.

En primer lugar, el desarrollo del marco teorico y la revision de los antecedentes ha
permitido establecer, desde lo tedrico, las posibilidades de la gamificacion en educacion
como metodologia y estrategia pedagdgica acertada para contribuir al desarrollo del

Pensamiento Histdrico a propdsito de las Revoluciones Industriales.

Es necesario recordar que la Gamificacion en Educacion hace parte de las Metodologias
Activas de Aprendizaje que, segun Bonwell y Eison (1991), buscan un aprendizaje en el
que los estudiantes estén en posibilidad de reflexionar y expresarse de manera activa en
torno a temas de interés. Adicionalmente, tal y como se expuso en la fundamentacion
tedrica de la propuesta, el uso de estas metodologias como marco de referencia, se articula
perfectamente con algunos de los lineamientos establecidos por el MEN (2016), para

promover el desarrollo de competencias transversales en la educacion béasica secundaria.

De esta manera, fue posible identificar que la metodologia de la gamificacién en educacién

se ha convertido en una herramienta poderosa para el desarrollo del pensamiento histérico
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en el contexto de la ensefianza en bésica secundaria. Este enfoque, que incorpora elementos
de juego en el proceso educativo, ofrece diversas posibilidades tedricas, conceptuales y
pedagdgicas que pueden enriquecer significativamente el estudio de las Revoluciones

Industriales.

La Gamificacidn en Educacion ofrece posibilidades en lo tedrico, lo conceptual y lo
pedagdgico. El marco tedrico permitiéo comprender que esta metodologia se fundamenta en
varias teorias del aprendizaje y la motivacion. Entre ellas, pueden mencionarse la teoria del
flujo, que sostiene que los individuos son mas felices cuando estdn completamente
inmersos en una actividad desafiante pero alcanzable. En este sentido, el desarrollo de la
investigacion ha permitido establecer que la gamificacion puede crear un entorno de flujo
en el aula, donde los estudiantes se sienten motivados y comprometidos con el contenido

histérico de las Revoluciones Industriales.

Otro fundamento teorico con el que se articula esta metodologia es la teoria del aprendizaje
social, que enfatiza el aprendizaje a través de la observacion, la imitacion y el modelado. A
través de la Gamificacion en Educacion, es posible emplear juegos para simular escenarios
historicos donde los estudiantes observen y participen en eventos clave de las Revoluciones

Industriales, fomentando un aprendizaje activo y experiencial.

De igual manera, tedricamente, la gamificacion en educacion se articula con teorias como
el constructivismo, el conectivismo o el aprendizaje experiencial. Con el constructivismo,
en tanto que permite a los estudiantes construir su propio conocimiento sobre las
Revoluciones Industriales, a través de la experimentacion, la exploracion y la resolucion de
problemas dentro de entornos gamificados; con el conectivismo, puesto que fomenta el
aprendizaje en red y la colaboracion entre pares, favorecidos por la Gamificacion en
Educacién, permitiendo a los estudiantes intercambiar ideas, construir narrativas historicas
y desarrollar una comprensién profunda de las complejas relaciones causales que

caracterizaron este periodo.
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Finalmente, con el aprendizaje experiencial, ya que esta metodologia, segtn los postulados
tedricos (Gené, 2015), sumerge a los estudiantes en simulaciones y escenarios que permiten
una mayor comprension. De esta manera, en la propuesta, se procur6 la simulacién de

escenarios historicos que les permiten vivenciar y comprender los eventos y procesos de las

Revoluciones Industriales. Esto se logrd, por ejemplo, mediante juegos de roles.

Conceptualmente, la gamificacion permite una reestructuracion del contenido educativo
tradicional. A través de mecanicas de juego como puntos, niveles, desafios y recompensas,
se puede transformar la manera en que se presenta y se interactda con la informacion
historica. Esto facilita la creacion de narrativas inmersivas que contextualizan los eventos y
procesos de las Revoluciones Industriales. Ademas, la gamificacion promueve un
aprendizaje en el que los estudiantes construyan su propio entendimiento del pasado

mediante la interaccién con recursos educativos gamificados.

El desarrollo de la investigacion ha permitido identificar que, pedagdgicamente, la
gamificacion en educacion ofrece multiples beneficios para el desarrollo del pensamiento
historico a propdsito de las Revoluciones Industriales. Primero, incrementa la motivacion y
el compromiso de los estudiantes. Los elementos de juego pueden hacer que el estudio de la
historia sea mas atractivo, ayudando a los estudiantes a mantener el interés y la atencion

durante el proceso de aprendizaje.

Segundo, fomenta el aprendizaje colaborativo, ya que muchas actividades requieren trabajo
en equipo y colaboracion, habilidades que son esenciales tanto en el &mbito académico
como en la vida cotidiana. A través de actividades gamificadas, los estudiantes pueden
trabajar juntos para resolver problemas histéricos, analizar fuentes primarias y debatir sobre
las implicaciones de los avances industriales. Tercero, la gamificacion permite una
evaluacion formativa continua. Gracias a esto los profesores pueden utilizar las mecanicas
de juego para evaluar el progreso de los estudiantes en tiempo real, ofreciendo
retroalimentacion inmediata y ajustando las actividades segun las necesidades individuales

de aprendizaje.

79



En relacién con el contexto pedagdgico, la Gamificacion en Educacién ofrece una ventaja

sumamente valiosa. Retomando el marco tedrico, se recuerda que esta metodologia tiene la
caracteristica de ser dinamica y flexible, y que gracias a esto se adapta al uso de mecanicas,
elementos y técnicas para comprometer a los estudiantes con la resolucion de problemas en

escenarios desafiantes e innovadores (Gené, 2015).

Con el proposito de validar estos hallazgos en el escenario empirico, se implementaron dos
items que permitieron identificar la actitud de los estudiantes hacia la posibilidad de
aprender a través de la metodologia de la gamificacién en educacion. Debe anotarse el
hecho de que, al comienzo del proceso, los estudiantes desconocian en su mayoria qué es la

gamificacion en educacion, tal y como lo muestra la siguiente grafica:

Figura 7: Pregunta 07_Entrada

éSabe qué es la Gamificaciéon en Educacion?

mSi mNo

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Tan solo cinco estudiantes, lo equivalente al 14,2% del grupo, aseguraron conocer qué es la

gamificacion en educacion. Sin embargo, en contraste con estos datos, el 80% de los
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estudiantes aseguro que si es posible aprender sobre las Revoluciones Industriales a través

del juego como estrategia pedagdgica.

Figura 8: Pregunta 08_Entrada

éCree posible aprender sobre las Revoluciones
Industriales a través del juego?

mSi mNo

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Dos de los siete estudiantes que no consideraron posible aprender sobre las Revoluciones
Industriales a través del juego, afirmaron que “No se puede jugar con un tema tan aburrido
y viejo” y que “Las clases de sociales son aburridas, no se puede jugar en ellas”. Estas
afirmaciones ponen de manifiesto que la actitud de los estudiantes hacia la posibilidad de
aprender a través de la gamificacion se encuentra vinculada, reciprocamente, a la
comprension de lo que es, efectivamente, una Revolucién Industrial. Desde la perspectiva
de esta investigacion, el desarrollo del pensamiento historico y la efectividad de la
gamificacion en educacion, son dos componentes que se desarrollan y nutren de manera

reciproca.

La propuesta de investigacion también procurd, como uno de sus objetivos especificos,

implementar un conjunto de actividades que contribuyan a potenciar el desarrollo del
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Pensamiento Histdrico en el abordaje de las Revoluciones Industriales, por parte de los
estudiantes de grado octavo del colegio José Jaime Rojas de la ciudad de Bogota DC, a
través de la metodologia de Gamificacion en Educacion. Esto permitio la practica de una

prueba de salida para verificar los aprendizajes por parte de los estudiantes.

Durante el proceso, fueron implementadas cuatro diferentes actividades gamificadas que
corresponden a diferentes momentos del proceso de aprendizaje: exploracion, apropiacion,
resignificacion y produccion. En la primera actividad, se solicitd a los estudiantes revisar
una infografia para que, mediante el trabajo colaborativo, profundizaran sus conocimientos

a través de la indagacion sobre uno solo de los aspectos presentes en el material consultado.

En el segundo momento se solicitd a los estudiantes, la elaboracion de un organizador
grafico con base en la informacion recolectada, para esto, se disefi6 una rabrica de
seguimiento. Se trat6 de una actividad gamificada que se desarrollé mediante la dindmica

de un concurso en el que se premio el mejor producto.

En el tercer momento, en articulacion con otra metodologia llamada Aula Invertida, cada
estudiante diligencio una matriz en la que se registro informacién sobre cada una de las
cuatro Revoluciones Industriales. Finalmente, en el cuarto momento, los estudiantes del
curso organizaron una exposicion tipo galeria en la que se plante6 como tematica el
contexto de la Cuarta Revolucién Industrial. EI modelo de los instrumentos trabajados

podra encontrarse en el apartado de Anexos de la presente investigacion.

Con los resultados de este ejercicio puede concluirse que, efectivamente, la gamificacion en
educacidn se presenta como una metodologia con posibilidades reales de contribuir al
desarrollo del pensamiento historico a propdsito de las Revoluciones Industriales por parte

de los estudiantes de grado octavo de la institucién educativa.
7.3 RESULTADOS INSTRUMENTO DE SALIDA
Luego del desarrollo de las actividades gamificadas en la etapa de intervencion, se

posibilito la implementacion de un instrumento de salida con el propdsito de estimar la
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efectividad de la metodologia de gamificacién en educacion en lo que respecta a los
procesos de aprendizaje en el desarrollo del pensamiento histdrico a proposito de las
Revoluciones Industriales.

Este instrumento de salida permiti¢ identificar la modificacién en el aprendizaje de los

estudiantes a proposito de las Revoluciones Industriales. Asi, por ejemplo, al preguntar a

los estudiantes nuevamente si estaban en la posibilidad de definir qué es la Revolucion
Industrial, se evidencio un aumento del 20% en la cantidad de estudiantes que aseguran

lograr una definicion, tal y como puede observarse en la siguiente grafica:

Figura 9: Pregunta 01_Salida

¢ Puede definir con sus propias palabras qué es la
Revolucién Industrial?

5 Si mNo

Fuente: Elaboracion propia (2024)

A continuacion, se exponen algunas de las definiciones que ofrecieron los estudiantes a
proposito de lo que ellos consideran es una Revolucion Industrial:

e “Fue un acontecimiento que cambio la historia de la humanidad porque se

produjeron grandes maquinas”.

e “Fue un periodo en el que se inventd la locomotora de vapor”.
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e “Esun proceso de invencion de maquinas y creacion de trabajo”.

Dos conclusiones pudieron establecerse a partir de estos resultados. En primer lugar, que a
través de la implementacion de actividades gamificadas, los estudiantes han mostrado una
mayor seguridad a propdsito de los aprendizajes logrados. Sin embargo, en segundo lugar,
debe fortalecerse la comprension de las Revoluciones industriales como un proceso
historico, que no se reduce al caracter técnico cientifico, que parece ser la concepcion
dominante entre los estudiantes. Estos hallazgos fueron tenidos en cuenta para el disefio de

la propuesta didéctica.

También se obtuvieron logros en lo referente a la periodizacién de la Primera Revolucion
Industrial, puesto que, después de la implementacion de las actividades gamificadas, se
logré pasar de un 45,7% (ver Figura 2), al 62,8% de estudiantes que aseguran poder ubicar

temporalmente del desarrollo de la Primera Revolucion Industrial.

Figura 10: Pregunta 02_Salida

éTiene conocimiento del peirodo histdrico en el
que se produjo la Primera Revolucion Industrial?

37,14

62,86

si = NO

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Es necesario recordar que, en la prueba de entrada, tan solo ocho estudiantes aseguraron
estar en capacidad de conocer el periodo historico en el que se produjo la Primera
Revolucion Industrial (ver Cuadro 2). Tras la implementacion de las actividades

gamificadas, se logré que esta cifra aumentara a un total de 22 estudiantes.

El logro mas significativo de la implementacion de las actividades gamificadas fue el hecho
de que la gran mayoria de los estudiantes comprendieron, en primer lugar, que hay mas de
una Revolucién Industrial y, en segundo lugar, que las Revoluciones Industriales son un

proceso historico.

Figura 11: Pregunta 03_Salida

¢Sabe cuantas Revoluciones Industriales se han
producido en la Historia?

14,29

85,71

Si m No

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En comparacion con los resultados de la prueba de entrada (Ver Figura 6 y Cuadro 6), tras
la implementacion de actividades gamificadas, se logro que 22 estudiantes, es decir, el
62,8% estuviera en capacidad de conocer que se han producido cuatro Revoluciones

Industriales a lo largo de la Historia.
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Figura 12: Pregunta 04_Salida

Para usted, las Revoluciones Industriales son:

31,43
20,00
31,43
® Un acontecimiento historico Un hecho econdmico
Un proceso historico Un proceso tecnol dgico-cientifico

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Si se consideran los resultados de la prueba de entrada (Ver Figura 5y Cuadro 5), puede
afirmarse que existe una mejora significativa en lo que respecta a la comprension de las
Revoluciones Industriales desde la perspectiva del pensamiento historico, esto debido a que
un mayor nimero de estudiantes esta en capacidad de entender a las Revoluciones

Industriales como un proceso, y no simplemente como un hecho o un acontecimiento.

Ademas, algunas de las afirmaciones de los estudiantes evidencian que se logrd, no solo la
comprension de las Revoluciones Industriales como un proceso, sino que también se

comprendid que estos procesos no se reducen al aspecto técnico-cientifico:

e “Las Revoluciones Industriales cambiaron la vida de las personas que vivian en el
2
campo”.

e “Todavia hay Revoluciones Industriales, solo que con computadoras y celulares.

Ahora las personas viven diferente, pero antes era distinto”.
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e “No solo hay més plata, sino que cambid la higiene de las personas. Antes de la

Revolucidn Industrial no habia buena salud”.

Por ultimo, gracias a la implementacion de las actividades gamificadas, los estudiantes de
grado octavo de la institucion, en un alto porcentaje, aseguran conocer las consecuencias e
implicaciones de la Primera Revolucién Industrial, tal y como se evidencia en la siguiente

grafica:

Figura 13: Pregunta 05_ Salida

¢ Conoce las consecuencias e implicaciones de la
Primera Revolucion Industrial?

20,00

42,86

® No tengo conocimiento ® Tengo poco conocimiento

Tengo conocimiento pero necesito reforzar = Tengo conocimientos suficientes

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En contraste con los resultados de la prueba de entrada (Figura 3 y Cuadro 3), tras la
implementacion de las actividades gamificadas, se logro disminuir significativamente la
cantidad de estudiantes que aseguraban no tener conocimiento de las implicaciones y
consecuencias de las Revoluciones Industriales. De 20 estudiantes que no tenian
conocimiento alguno (el 57,4%), ahora solamente hay cinco estudiantes (14,2%) que

manifiestan no tener conocimiento.
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El andlisis de esto resultados conduce a la conclusion de que la gamificacion en educacion
es una metodologia efectiva para contribuir al desarrollo de los diferentes procesos
pedagdgicos. Esto particularmente en lo que se refiere al aprendizaje de las Revoluciones

Industriales por parte de los estudiantes.

Con la gamificacion en educacién como estrategia, el pensamiento histérico prepara a los
estudiantes para el futuro. Las habilidades de analisis, sintesis y evaluacion que desarrollan
son transferibles a multiples contextos. En un mundo en constante cambio, la capacidad de
entender y aprender del pasado es invaluable para enfrentar los desafios futuros con

creatividad y resiliencia.

Lo que ha demostrado la implementacion de las actividades gamificadas, es que la
gamificacion en la educacion es una metodologia efectiva, al trabajar aspectos como la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, hasta la mejora en la retencion del
conocimiento y el desarrollo de habilidades sociales. Ademas, gracias al uso de esta
metodologia se profundiza en uno de los componentes fundamentales del aprendizaje

activo, esto es, la motivacion (Herranz, 2013).
7.4 DISCUSION

Con el fin de trazar un horizonte de sentido que sirviera como marco de referencia para las
diferentes reflexiones desarrolladas en la investigacion, se establecié como primer objetivo
especifico determinar la importancia del desarrollo del pensamiento historico en relacién
con las Revoluciones Industriales, en el contexto de las Ciencias Sociales de la Educacion
Basica Secundaria. Los resultados de este primer objetivo especifico tienen como soporte el
desarrollo del marco teorico, puesto que responde a una etapa del proceso de investigacién

gue consistid, principalmente, el trabajo de archivo, consultando fuentes tedricas.

La construccion del marco tedrico permitié cumplir con este objetivo, que, como se
menciono anteriormente, configuro el horizonte de sentido para las distintas reflexiones y

acciones de la investigacion. De esta manera, a través de la construccion del marco tedrico,
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se pudo establecer que el desarrollo del pensamiento histdrico en el contexto de las
Revoluciones Industriales resultaba crucial para la formacion integral de los estudiantes en

la Educacion Bésica Secundaria, especialmente en el ambito de las Ciencias Sociales.

El marco tedrico facilitd la comprension de que esta habilidad, el pensamiento histérico, no
solo enriquecia la comprension de los procesos historicos, sino que también preparaba a los
jévenes para enfrentar los desafios contemporaneos con una perspectiva critica e
informada. Existen razones fundamentales por las cuales fue importante fomentar este tipo
de pensamiento entre los estudiantes de grado octavo, en particular, y de la educacion

béasica secundaria, en general.

Por ejemplo, permitié comprender los acontecimientos histéricos como procesos. Tal es el
caso de las Revoluciones Industriales, que marcaron un punto de inflexion en la historia
mundial, transformando radicalmente las economias, las sociedades y las culturas. Al
estudiar estos procesos, los estudiantes desarrollaron una comprension profunda de cémo
los cambios tecnoldgicos y econdmicos podian influir en todos los aspectos de la vida
humana. Este conocimiento resulté esencial para contextualizar el desarrollo histérico y

reconocer patrones que podrian repetirse en el futuro.

De igual manera, el marco teérico y el desarrollo de la investigacion establecieron que el
pensamiento histérico promovia habilidades de analisis critico, permitiendo a los
estudiantes evaluar diversas fuentes y perspectivas. En el estudio de las Revoluciones
Industriales, los estudiantes aprendieron a identificar causas, consecuencias y la

interrelacion de factores econdmicos, sociales y politicos.

El marco tedrico permitid establecer que el analisis critico, posible gracias al desarrollo del
pensamiento historico, requeria de cuatro aspectos fundamentales: la construccion de la
conciencia historico-temporal, las formas de representacion de la historia, la
imaginacion/creatividad historica y, finalmente, el aprendizaje de la interpretacion histérica
(Fernandez, 2010). Este hallazgo fue de suma importancia para la formulacién de la

propuesta que se expone mas adelante.
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Esta capacidad de analisis critico resulta fundamental en una sociedad que valora la
informacion y la toma de decisiones informadas. En el contexto de la sociedad
contemporanea, a traves de la promocion del pensamiento histérico, se pudo comprender
que las Revoluciones Industriales no solo transformaron el pasado, sino que sus efectos
siguen presentes en la actualidad. Los problemas y desafios contemporéneos, como la
globalizacion, el cambio tecnolégico y las desigualdades econdmicas, tienen raices en estos

procesos historicos.

Al comprender las Revoluciones Industriales, los estudiantes lograron analizar mejor las
dinamicas actuales y su impacto en Colombia y el mundo. Esto fue posible gracias a la
implementacién de actividades gamificadas, como se detallara en el cuarto apartado del

presente capitulo.

Un hallazgo importante fue que el pensamiento histdrico, en el contexto de las
Revoluciones Industriales, contribuy¢ a la formacion de una ciudadania critica. En el
contexto colombiano, fue crucial que los jovenes comprendieran su historia y las fuerzas
que habian moldeado su sociedad. Este conocimiento les permitié participar de manera mas
efectiva en los debates publicos y en la toma de decisiones, fortaleciendo la democracia y la
cohesion social. Por esta razon, este enfoque promovio la empatia, ya que estudiar las
Revoluciones Industriales desde una perspectiva histérica también ayudoé a los estudiantes a

desarrollar comprension hacia diferentes grupos y culturas.

Al explorar las experiencias de diversas clases sociales y comunidades durante estos
periodos de cambio, los estudiantes aprendieron a valorar la diversidad y a reconocer la
importancia de la justicia social. Asi, el cumplimiento de este primer objetivo especifico
permitio determinar que el desarrollo del pensamiento histérico en torno a las Revoluciones
Industriales era vital en la Educacién Basica Secundaria. No solo proporcionaba a los
estudiantes las herramientas necesarias para comprender y analizar su historia, sino que
también los preparaba para ser ciudadanos criticos, informados y comprometidos con su
sociedad. Al integrar esta perspectiva en las Ciencias Sociales, se enriquecio la educacion y

se fortalecio la capacidad de los jovenes para influir en su entorno.
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Desde la experiencia de esta investigacion, puede afirmarse que la gamificacion en
educacién incrementa la motivacion y el compromiso, puesto que introduce elementos de
juego como puntos, recompensas, niveles y desafios, que hacen que el proceso de
aprendizaje sea mas atractivo y divertido. Esto aumenta la motivacion intrinseca de los
estudiantes, alentandolos a participar activamente en las actividades y procesos. Ademas de
los resultados cuantitativos que suministro el instrumento de salida, también existen

algunas afirmaciones hechas por parte de los estudiantes que evidencian estos resultados:

e “Los juegos animan y hacen pensar mas en la clase. Es chévere cuando no
solamente se escribe en el cuaderno”.

e “Siento que aprendo mas cuando puedo jugar, porque no tengo que leer o tomar
apuntes. Aprendi que las personas antes vivian de formas diferentes, y que hay
maquinas muy importantes para la sociedad”.

e Me gusta que en la clase me va mejor porque hay puntos. No como en otras que

solo hay notas y si no hago la tarea pierdo la materia”.

Pudo notarse que cuando los estudiantes estan motivados, tienden a involucrarse mas
profundamente con las tematicas y a esforzarse por superar los desafios que se les

presentan.

Se trata de una metodologia cuyas posibilidades estan al alcance de cualquier docente que
se encuentre interesado en lograr un aprendizaje efectivo por parte de los estudiantes. De
hecho, a pesar de lo que podria parecer, tal y como se ha sefialado en la fundamentacién
teorica, la Gamificacion en Educacion no es, necesariamente, completamente nueva en el
escenario educativo. Valero (2018), mostré que antiguos pedagogos Yy fil6sofos se
interesaron por involucrar el juego como método de ensefianza. Lo esencial es emplear
dindmicas que motiven y capturen el interés de los estudiantes, y que dichas dinamicas

cuenten con una estructura que garantice niveles cada vez mas complejos del aprendizaje.

La gamificacion en educacion también proporciona retroalimentacion inmediata, lo que
permite a los estudiantes saber si han comprendido correctamente una tematica o si
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necesitan mejorar en algin aspecto. Tal y como se evidencio en el trabajo de campo, esta
retroalimentacion constante ayuda a mantener a los estudiantes en el camino correcto y les

permite ajustar sus estrategias de aprendizaje de manera oportuna.

e “Seria bacano que en todas las materias calificaran asi, porque yo soy duefio de la
nota”.
e “No saqué la nota mas alta, pero me fue mejor que cuando califican el cuaderno,

porque no solo tengo que entregar la tarea, sino que trabajo en la clase”.

Uno de los elementos que valida la efectividad de la gamificacidn en educacion es que esta
metodologia fomenta el aprendizaje activo y experiencial, puesto que convierte el
aprendizaje pasivo en una experiencia interactiva y préctica. A traves de las actividades
gamificadas, los estudiantes pueden experimentar y practicar habilidades. Este tipo de
aprendizaje activo y experiencial ha facilitado una comprension mas profunda de las
Revoluciones Industriales. Esto gracias al hecho de que, ademas, la gamificacion en
educacién, utilizada para potenciar el desarrollo del pensamiento historico, desarrolla

también habilidades sociales.

Una de las caracteristicas de las actividades gamificadas es que requieren que los
estudiantes trabajen en equipo para alcanzar objetivos comunes. Esto fomenta el desarrollo
de habilidades como la comunicacidn, el trabajo en equipo y la resolucion de conflictos;
esenciales, no solo en el &mbito académico, sino también en la vida profesional y personal

de los estudiantes.

Se ha visto también, y esto es un aspecto que espera aprovecharse en el disefio de la
propuesta, que la gamificacion en educacion permite a los estudiantes tomar el control de
su propio aprendizaje. Fue evidente como, al ofrecer diferentes caminos para alcanzar los
objetivos y permitir elecciones, los estudiantes desarrollan un sentido de autonomiay
autoeficacia. Esto los motiva a seguir aprendiendo y a confiar en sus capacidades para

superar desafios futuros.
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En relacion directa con el desarrollo del Pensamiento Historico, la gamificacion en
educacién estimula la resolucion de problemas y el pensamiento critico, ya que enfrenta a
los estudiantes con problemas complejos que requieren soluciones creativas. Los
estudiantes deben usar el pensamiento critico y la resolucion de problemas para progresar
en sus aprendizajes. Este tipo de actividades estimula la mente y desarrolla habilidades

cognitivas que son esenciales para el éxito académico y profesional.

Por ultimo, el desarrollo de la investigacion y la implementacion de actividades
gamificadas deja, en esta experiencia particular, dos valiosos hallazgos. En primer lugar,
esta metodologia permite la individualizacion del aprendizaje, adaptandose a los ritmos y
estilos de cada estudiante. Las actividades pueden ajustar el nivel de dificultad segun el
progreso del estudiante, lo que asegura que cada uno aprenda a su propio ritmo sin sentirse

abrumado o aburrido.

e “Me gustd que el profe nos dejo elegir cudl de las actividades debiamos hacer. A
veces hay tareas que no me gustan y son las mismas para todos, me da pereza”.

e “En la clase el profesor no sacod nota al final, sino que me dio puntos por cada
actividad. También me mostré una tabla en la que yo mismo decidi qué nota
ponerme”.

e “Aprendi mas asi porque pude jugar. Investigué muchas cosas que no conocia y

podia hacer dibujos. Me gusta cuando puedo dibujar en las tareas”.

Segundo, la gamificacion en educacion no es una estrategia pedagogica aislada, sino que se
articula perfectamente con otras metodologias que fomentan un aprendizaje activo por parte
de los estudiantes. Ejemplo de estas otras metodologias son el aula invertida, el aprendizaje

basado en problemas, el aprendizaje basado en retos, el aprendizaje por proyectos, etc.

Un hecho importante es que, si bien la gamificacion en educacion responde perfectamente a
las exigencias del uso de la tecnologia, esta caracteristica no reduce ni limita las
posibilidades de la metodologia. De hecho, la versatilidad de la gamificacion en educacion

hace posible el disefio y desarrollo de actividades en las que la ausencia de la tecnologia no
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obstaculice los aprendizajes. Este es tal vez uno de los mayores potenciales pedagdgicos de
esta metodologia. Todos estos aspectos fueron considerados para el disefio de la propuesta,

cuya estructura y caracteristicas seran expuestos en el siguiente apartado.
75 PROPUESTA DIDACTICA

Como principal resultado del proceso de investigacion, se ha disefiado una propuesta
didactica y pedagdgica que consiste en una caja de herramientas conformada por tres
recursos, a saber: dos talleres y un escenario de aprendizaje. El primer taller (anexo 5) tiene
como tema central el desarrollo de las Revoluciones Industriales; el segundo taller (anexo
6) se enfoca en el origen, desarrollo y principales caracteristicas de la Cuarta Revolucion
Industrial. Finalmente, el escenario de aprendizaje (anexo 7) tiene como eje tematico

central la relacion existente entre el ser humano y la tecnologia.

Cada uno de estos recursos tiene caracteristicas que se vinculan a las necesidades e
intereses especificos de los procesos pedagdgicos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion
de la institucién educativa para la que fueron disefiados, es decir, el nivel de bésica
secundaria del Colegio José Jaime Rojas IED. Esto implica que fueron consideradas, no
solamente las caracteristicas de la poblacion, sino también las condiciones de acceso y

diferentes recursos como Internet o equipos de computo.

Puesto que uno de los principales aprendizajes del proceso de investigacion fue el hecho de
que la Gamificacion en Educacion no es una metodologia que funcione de manera aislada,
sino que su flexibilidad y dinamismo posibilita la articulacion con otras Metodologias
Activas de Aprendizaje, todos los recursos tienen el rasgo caracteristico de vincular
estrategias, actividades y procesos de diferentes metodologias. Se garantiza asi la
pertinencia y el reconocimiento de los diferentes tipos y ritmos de aprendizaje de los
estudiantes, facilitando a los docentes orientar los aprendizajes de una manera mas efectiva

y eficiente.
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Todos los recursos de la caja de herramientas se encuentran disefiados en plena articulacion
con los lineamientos y estandares para las Ciencias Sociales en el nivel de educacion basica
secundaria. Adicionalmente, se hace uso de los Derechos Béasicos de Aprendizaje y de los
elementos constitutivos del Proyecto Educativo Institucional del colegio José Jaime Rojas
IED. Un elemento de suma importancia es que los recursos cuentan con rubricas de
evaluacion y seguimiento, que permite a los estudiantes ser los protagonistas de su
aprendizaje, con base en la autonomia y la motivacién. Esto sin perder el papel del docente

como orientador de los procesos.

Otro aspecto fundamental es que los recursos no se circunscriben, para su desarrollo, a una
disciplina, asignatura o campo especifico del saber. Por el contrario, se trata de una

propuesta didactica y pedagogica que apunta a la interdisciplinariedad.

Los talleres cuentan con elementos y actividades que pueden ser empleados de forma
conjunta, a la manera de una unidad didactica, o independientemente. Asi, existen mapas,
infografias, organizadores graficos y otros elementos que los docentes pueden emplear en

clase de forma individual o articulada.

Estos talleres se encuentran estructurados en tres diferentes momentos que se articulan
progresivamente en términos de complejidad para el desarrollo de habilidades del
pensamiento. EI primer momento de los talleres esté destinado a la exploracion, el asombro
y la reflexion. Cada taller cuenta con un activador cognitivo para este momento, es decir,
un recurso en torno al cual los estudiantes pueden explorar y reflexionar. El segundo
momento es para decidir a partir de lo aprendido, aqui existe una aproximacion conceptual
de los temas, y se espera desarrollar competencias argumentativas. Finalmente, en el tercer
momento, buscando fortalecer competencias de orden propositivo, se invita al estudiante a
resignificar, crear y socializar los aprendizajes. En el apartado de anexos el lector podra
encontrar los talleres que han sido disefiados, comprendiendo de esta manera lo que se

espera lograr con la propuesta.
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Por su parte, como tercer recurso disponible en la caja de herramientas se encuentra el
escenario de aprendizaje, cuya tematica es la relacion del ser humano con la tecnologia. Un
escenario de aprendizaje es un espacio donde la adquisicion, trasmision y produccion de
conocimiento, se hace posible gracias al desarrollo de actividades de ensefianza y
aprendizaje en las que estudiantes y docentes participan en términos de reciprocidad y

mutua colaboracion.

En su estructura, el escenario de aprendizaje ha sido disefiado a partir de la siguiente
secuencia: en primer lugar, se tiene como principal referente la temética: Sociedad y
Desarrollo; a partir de esta tematica se han propuesto como eje tematico la relacion del ser
humano con la tecnologia. Teniendo en cuenta las particularidades de los procesos, y las
caracteristicas de los estandares para basica secundaria, en este escenario de aprendizaje se
han pensado diferentes objetos de aprendizaje a propdésito de los cuales se han establecido
propositos de aprendizaje que se espera orienten de un modo adecuado los procesos de

ensefianza y aprendizaje.

Para que esta estructura cumpla su objetivo, como instrumento del proceso, se disefiaron
rubricas que dan cuenta de los criterios de evaluacién y seguimiento, a partir de los cuales
se establecieron indicadores de desempefio que evidencian el mayor o menor grado de
cumplimiento de lo que se espera en cada actividad. Tal es entonces la estructura general o

secuencia que sigue el presente escenario de aprendizaje.

La secuencia propuesta tiene como soporte un disefio metodoldgico gracias al cual, tanto
docentes como estudiantes, pueden ser gestores de todo el proceso. En este disefio se ha
contemplado igualmente una serie de instrumentos que serviran para que docentes y
estudiantes evaluen la globalidad del proceso al final de este. En el escenario, que se
presenta a manera de cartilla, el docente encuentra una detallada descripcion de cada uno de
los componentes aqui mencionados, ademas de una serie de insumos que a manera de

anexos podran ser empleados como instrumentos de apoyo.
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Adicionalmente, en el contexto de un escenario de aprendizaje, el caracter interdisciplinar
del proceso esta definido por su teleologia, es decir, por la finalidad que se persigue con las
actividades propuestas. Dicha finalidad es la del cumplimiento del propoésito de aprendizaje

establecido.

De este modo, el lector notara que cada una de las actividades, mas que orientarse o
estructurarse a partir de un tema especifico, propio de un area del conocimiento; las
actividades aqui propuestas se desarrollan en funcion de objetos de aprendizaje, que son en
realidad contextos de los que se espera susciten la reflexion y el compromiso del estudiante

con el proceso.

Para estas reflexiones, cada sujeto podra acudir a elementos tedricos y conceptuales de
diversas areas del conocimiento, los cuales se integran a los procesos con el fin de cumplir
el proposito de aprendizaje. De este modo, se vera que, en algunas actividades, si bien
existe una mayor participacion de teorias o0 conceptos propios de alguna disciplina o area
del conocimiento, no implica ello que el desarrollo del proceso dependa Unicamente del uso

de dicha disciplina.

Entonces, las actividades se caracterizan porgue tanto el objeto como el propésito de
aprendizaje han sido pensados para la concurrencia colaborativa y armonica de elementos
tedricos y conceptuales de diferentes areas del conocimiento. Es necesario realizar una
aclaracion en lo relacionado con los momentos del proceso de desarrollo y ejecucion del

escenario de aprendizaje.

Hay tres momentos que engloban el proceso: el primero corresponde a un momento de
inicio, en el cual se espera un proceso de encuadre y motivacion, este momento es la fase
pre-instruccional; el segundo momento (fase instruccional) corresponde al desarrollo de las
actividades del escenario de aprendizaje, para este momento se han establecido cuatro
etapas que se organizan a manera de secuencia para que, en el desarrollo de las actividades,

se evidencie el proceso de aprendizaje.
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Estas etapas son: Diagnostico (Me aproximo al conocimiento), Aproximacion y aplicacion
(Exploro, interpreto y comprendo), Profundizacion (Me comprometo con lo aprendido), y
Divulgacion (Re-significo, produzco y me comunico). Finalmente, en el tercer momento,
que corresponde a la fase post-instruccional, se espera lograr que tanto docentes como

estudiantes inicien un ejercicio de evaluacion y mejoramiento del proceso.

Como puede verse, si bien el horizonte de sentido lo traza la intencion de contribuir al

desarrollo del Pensamiento Historico del area de Ciencias Sociales, la caja de herramientas
se presenta como una oportunidad para que docentes de diferentes areas tomen el liderazgo
en el desarrollo de competencias y habilidades que van mas alla del campo de las Ciencias

Sociales.

A continuacion, se presenta un conjunto de apreciaciones a las que se ha podido llegar tras
el desarrollo de la investigacion. Se trata de observaciones finales que el lector podra tomar
como insumo para la reflexion y el andlisis en los diferentes escenarios de la Ensefianza en

General y de la ensefianza de las Ciencias Sociales en particular.

Se resalta la importancia del aprendizaje de la Historia con base en el desarrollo de un
Pensamiento Historico capaz de articular diferentes habilidades y competencias propias del
pensamiento critico. Esto no solo en el nivel de bésica secundaria sino a lo largo de todo el
proceso formativo. En este sentido, el contexto de las Revoluciones Industriales es un eje
tematico propicio para el desarrollo de un trabajo interdisciplinar, que vincule diferentes

campos del saber.

De igual manera se afirma que la Gamificacion en Educacion es, en definitiva, una
metodologia efectiva, eficiente y, sobre todo, pertinente para contribuir al desarrollo del
Pensamiento Historico en las Ciencias Sociales. Ademas, debido a su flexibilidad, se trata
de una metodologia que se articula perfectamente con otro tipo de estrategias y

metodologias didacticas y pedagdgicas.
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La gamificacion en la educacion es efectiva porque combina los principios del aprendizaje
activo, la motivacion intrinseca, la retroalimentacion inmediata y la colaboracion social.
Permite transformar el aprendizaje en una experiencia interactiva y envolvente de la cual
estudiantes y profesores pueden enriquecer habilidades. También se destaca aqui la
importancia de la interaccion con la tecnologia y las metodologias didacticas que esta

ofrece.

La gamificacidn no solo mejora la retencion del conocimiento, fortaleciendo el aprendizaje
significativo; sino que también desarrolla habilidades criticas y sociales, motivando la
valoracién de problematicas reales de los contextos de los estudiantes y, trabajando segun
la problematica, con pensamiento y actitud critico - social. Lo importante es que, ademas de
preparar a los estudiantes para futuros desafios, estos se sientan motivados por participar de
proyectos de investigacion, y en lo posible, de intervencién que enriquezcan la experiencia

y la comprension de mdaltiples situaciones que se proyectan desde todo paradigma social.

La formacion y capacidad técnica por parte de los docentes para usar los Metodologias
Activas como recurso pedagdgico, sera un elemento sustancial para la creacion de material
didactico digital que dinamice los contenidos y la practica para llegar a los estudiantes con
innovacion; sin embargo, desde la perspectiva de la propuesta, pudo establecerse también
que las dificultades para acceder, dentro de la institucién educativa, a dispositivos
tecnoldgicos, al igual que el poco acceso que los estudiantes puedan tener a estos
dispositivos e incluso al uso de Internet, no debe traducirse en un obstaculo para que

tematicas como la relacién entre el ser humano y la tecnologia puedan ser abordados.

Por el contrario, se trata de una oportunidad para contribuir al desarrollo de una actitud
critica, que posibilita el empleo de diferentes Metodologias Activas de Aprendizaje, y de
otro tipo de estrategias didacticas y pedagogicas sin necesidad de las TIC. Esta inferencia
se toma a partir de las metodologias utilizadas por investigadores que, desde trabajos
expuestos en el capitulo de antecedentes, exponen como por el componente de ubicacion y

de insumos tecnologicos, no cuentan con las herramientas para llevar al aula estas maneras
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y, por tanto, deben prepararse y aplicar metodologias disponibles con los recursos

institucionales.

Apoyados de las Metodologias Activas de Aprendizaje los docentes podran forjar el
desarrollo de un criterio con base a la reflexion del desarrollo en temas globales del siglo
XX1'y que han tenido sus bases en el desarrollo de todas y cada una de las Revoluciones
Industriales. Esta sera una oportunidad para que los estudiantes puedan aprender historia 'y
relacionar desde la labor hermenéutica los acontecimientos pasados con las realidades del

desarrollo humano hasta la actualidad.

Los contenidos y recursos pedagdgicos que puedan surgir de Las Metodologias Activas de
Aprendizaje pueden motivar a las instituciones a incluir el uso de estas herramientas en
todo el marco de la creacidn de mallas curriculares y planes de accién. La actualizacion
didactica debe corresponder a todas y cada una de las areas de trabajo. El aprendizaje

significativo debe ser renovado, asi como sus materiales de ensefianza.

Se trata entonces, de un trabajo de investigacion que pretende contribuir al anélisis y la
reflexion del escenario de la ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias Sociales para la
Educacién Basica Secundaria. Se considera que la propuesta pedagogica a la que se ha
Ilegado es un insumo que se adecua efectivamente a las caracteristicas y necesidades de la
institucion educativa, y que, en su implementacion por parte de los docentes de la

institucion.

Ademas, se estimula el trabajo interdisciplinar en pro de una formacion integral, este es, el
resultado y la articulacién de los contenidos tedricos y el trabajo practico llevado a un

escenario real de los estudiantes desde la innovacion.
7.5.1 Sistema de recompensas

La propuesta didactica cuenta con rubricas de seguimiento en las que los estudiantes podran
identificar la valoracion que les corresponde por el desarrollo de cada actividad. Esto,

dependiendo de grado de dificultad con el que hayan logrado alcanzar.
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De esta manera, gracias a las caracteristicas de los recursos de la caja de herramientas, en
mutuo acuerdo con el docente, los estudiantes recibirdn como estimulo una valoracion
cualitativa y cuantitativa. Debe aclararse que estas rubricas han sido pensadas como
instrumentos objetivos, que le permiten a cada estudiante un pleno conocimiento y
comprension de su proceso, entendiendo qué debe lograr para obtener la recompensa o

valoracién deseada.

Ademas, dependiendo de los acuerdos que se establezcan previamente, las valoraciones
pueden hacer efectivas de manera individual, esto es, por cada una de las actividades, o de
manera acumulada por la totalidad de los escenarios de aprendizaje. Esto ya se encuentra

contemplado en los diferentes recursos.
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8 CONCLUSIONES

A continuacion, se presenta un conjunto de apreciaciones a las que ha podido llegarse tras
el desarrollo de la investigacion. Se trata de observaciones finales que el lector podra tomar
como insumo para la reflexion y el andlisis en los diferentes escenarios de la Ensefianza en

General y de la ensefianza de las Ciencias Sociales en particular.

Se resalta la importancia del aprendizaje de la Historia con base en el desarrollo de un
Pensamiento Histdrico capaz de articular diferentes habilidades y competencias propias del
pensamiento critico. Esto no solo en el nivel de basica secundaria sino a lo largo de todo el
proceso formativo. En este sentido, el contexto de las Revoluciones Industriales es un eje
tematico propicio para el desarrollo de un trabajo interdisciplinar, que vincule diferentes

campos del saber.

De igual manera se afirma que la Gamificacidn en Educacion es, en definitiva, una
metodologia efectiva, eficiente y, sobre todo, pertinente para contribuir al desarrollo del
Pensamiento Histdrico en las Ciencias Sociales. Ademas, debido a su flexibilidad, se trata
de una metodologia que se articula perfectamente con otro tipo de estrategias y

metodologias didacticas y pedagdgicas.

La gamificacion en la educacion es efectiva porque combina los principios del aprendizaje
activo, la motivacion intrinseca, la retroalimentacion inmediata y la colaboracion social.
Permite transformar el aprendizaje en una experiencia interactiva y envolvente de la cual
estudiantes y profesores pueden enriquecer habilidades. También se destaca aqui la
importancia de la interaccion con la tecnologia y las metodologias didacticas que esta

ofrece.

En el caso particular de esta investigacion, la interaccion entre estudiantes se manifestd en
la motivacion, el compromiso y la participacion en las diferentes actividades. Asi, por

ejemplo, gracias a estrategias como el trabajo colaborativo, se logro una mayor interaccion
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e integracion de los estudiantes, lo que se evidencio en los resultados en las pruebas de
salida y en los procesos de comprension de los procesos de las Revoluciones Industriales.

La gamificacidn no solo mejora la retencion del conocimiento, fortaleciendo el aprendizaje
significativo; sino que también desarrolla habilidades criticas y sociales, motivando la
valoracion de problematicas reales de los contextos de los estudiantes y, trabajando segun
la problematica, con pensamiento y actitud critico - social. Lo importante es que, ademas de
preparar a los estudiantes para futuros desafios, estos se sientan motivados por participar de
proyectos de investigacion, y en lo posible, de intervencién que enriquezcan la experiencia
y la comprension de mdaltiples situaciones que se proyectan desde todo paradigma social.

La formacion y capacidad técnica por parte de los docentes para usar los Metodologias
Activas como recurso pedagdgico, sera un elemento sustancial para la creacion de material
didactico digital que dinamice los contenidos y la practica para llegar a los estudiantes con
innovacion; sin embargo, desde la perspectiva de la propuesta, pudo establecerse también
que las dificultades para acceder, dentro de la institucién educativa, a dispositivos
tecnoldgicos, al igual que el poco acceso que los estudiantes puedan tener a estos
dispositivos e incluso al uso de Internet, no debe traducirse en un obstaculo para que

tematicas como la relacién entre el ser humano y la tecnologia puedan ser abordados.

Por el contrario, se trata de una oportunidad para contribuir al desarrollo de una actitud
critica, que posibilita el empleo de diferentes Metodologias Activas de Aprendizaje, y de
otro tipo de estrategias didacticas y pedagogicas sin necesidad de las TIC. Esta inferencia
se toma a partir de las metodologias utilizadas por investigadores que, desde trabajos
expuestos en el capitulo de antecedentes, exponen cémo por el componente de ubicacién y
de insumos tecnologicos, no cuentan con las herramientas para llevar al aula estas maneras
y, por tanto, deben prepararse y aplicar metodologias disponibles con los recursos

institucionales.

Apoyados de las Metodologias Activas de Aprendizaje los docentes podran forjar el
desarrollo de un criterio con base a la reflexion del desarrollo en temas globales del siglo
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XX1'y que han tenido sus bases en el desarrollo de todas y cada una de las Revoluciones
Industriales. Esta serd una oportunidad para que los estudiantes puedan aprender historia y
relacionar desde la labor hermenéutica los acontecimientos pasados con las realidades del

desarrollo humano hasta la actualidad.

Los contenidos y recursos pedagogicos que puedan surgir de Las Metodologias Activas de
Aprendizaje pueden motivar a las instituciones a incluir el uso de estas herramientas en
todo el marco de la creacion de mallas curriculares y planes de accion. La actualizacion
didactica debe corresponder a todas y cada una de las areas de trabajo. El aprendizaje

significativo debe ser renovado, asi como sus materiales de ensefianza.

Se trata entonces, de un trabajo de investigacion que pretende contribuir al anélisis y la
reflexion del escenario de la ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias Sociales para la
Educacion Basica Secundaria. Se considera que la propuesta pedagogica a la que se ha
Ilegado es un insumo que se adecua efectivamente a las caracteristicas y necesidades de la
institucién educativa, y que, en su implementacion por parte de los docentes de la

institucion.

Ademas, se estimula el trabajo interdisciplinar en pro de una formacién integral, este es, el
resultado y la articulacién de los contenidos tedricos y el trabajo practico llevado a un

escenario real de los estudiantes desde la innovacion.
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9 RECOMENDACIONES

Se ofrecen recomendaciones en tres diferentes direcciones: a los futuros investigadores, los
docentes de la institucion educativa y a la institucion educativa. A los futuros
investigadores se recomienda enriquecer sus reflexiones con la literatura existente a
proposito de la Metodologias Activas de Aprendizaje, esto por dos razones: se trata de un
campo en constante crecimiento que ofrece cada vez mayores y mejores resultados en el
escenario pedagdgico. Se trata de un campo suficiente amplio, como para articularse con
propuestas de todo tipo de interés en lo que respecta a los procesos de ensefianza,

aprendizaje o evaluacion.

La segunda razon es que permite comprender la Gamificacion en Educacion desde una
perspectiva tedrica amplia, que va mas alla de lo estrictamente metodolégico. Los futuros
investigadores podran tomar la presente investigacion como un caso de éxito, ademas de

como una orientacion para la consulta de literatura.

De igual manera, a los futuros investigadores se recomienda culminar sus procesos con una
propuesta que responda a las necesidades y caracteristicas especificas del contexto
educativo. Esto no significa que tenga que verse comprometida la rigurosidad y la amplitud
tedrica-conceptual de una investigacion. Es una de las ventajas del uso de las Metodologias
Activas de Aprendizaje.

Para los investigadores en el escenario propio de la ensefianza de las Ciencia Sociales, se
hace una invitacion a seguir contribuyendo al enriquecimiento de la literatura a propdsito

del desarrollo del pensamiento histérico en la educacion.

En segundo lugar, para el cuerpo docente del colegio José Jaime Rojas IED, ademas de un
profundo y franco agradecimiento, se extiende la recomendacion de emplear los insumos de
la caja de herramientas que resultd como propuesta de la presente investigacion. Pero se
trata de una invitacion a un uso reflexivo, para que haya una constante retroalimentacion y

modificacion de aquello que merezca un mejoramiento o una adaptacion.
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Se recomienda igualmente que tomen la experiencia de participacion en esta investigacion
como un motivo para seguir trabajando en equipo, de manera interdisciplinar y sobre la
base de un compromiso para con la mejora de los procesos pedagdgicos en la institucién

educativa.

Finalmente, a la institucion educativa se recomienda mejorar su gestion en dos &mbitos:
logistico y material. En lo logistico, es necesario que se habiliten cada vez méas y mejores
espacios de participacion y discusion, para facilitar el trabajo en equipo, desde una
perspectiva interdisciplinar. En lo material, es necesario que se adelanten procesos de
adquisicién de dispositivos y equipos que permita a estudiantes y profesores una verdadera
conectividad a Internet. Esto facilitaria la cualificacion de los procesos pedagogicos de

ensefianza, evaluacion y aprendizaje.
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11 ANEXOS

Anexo A: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA
PARTICIPACION EN INVESTIGACIONES

acudi del estudiante: de
afos de edad, accpto de I 1a que €l o clla sc incluyan como sujcto de estudio en ¢l proyecto
de investigacion d do Desarrollo del pensamiento historico a través de la gamificacion, en el

aprendizaje de las revoluciones industriales. Propuesta didactica para el Grado Octavo del Colegio José
Jaime Rojas (Bogotd DC), lucgo de haber conocido y comprendido la informacion pertinente para cl
desarrollo del proyecto, riesgos si los hubicra y benefi d ¢ indirectos de su participacion en cl

4o

yencel dido de que:

1. No habri ninguna sancion para ¢l estudiante en caso de no accptar la invitacion.

"

La participacion del alumno no repercutird sus actividades académicas ni s realizarin cn un

horario cxtra a la jomada académica.

3. El estudiante podri retirarse del proyecto si lo considera en cualquicra de sus fascs.

4. No habri ningin gasto 6 di la participacion del estudiante en ¢l proyecto.

5. El padre de familia podra contar con inf ion sobre la participacion del estudiante durante ¢l
trabajo de investigacion.

6. Los resultados obtenidos no tendrin all 16n en los procesos y puntajes objetivos de la asignatura
de Ciencias Sociales.

7. El estudiante podri solici li 10n de sus al y dificultades en la implementacion
de la propucsta didactica.

8. Los resultados cvaluativos podrin ser utilizados ¢ como andlisis de los resultados en el

marco de la propucsta de nvestigacion.

Lugar y fecha

Nombre y firma del participante

Firma padre de familia y/o acuds
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Anexo B: Formato de cuestionario

Marque con una X segun una valoracién propia de los conocimientos que ha obtenido o si en definitiva no tiene
conociMmionto alguno tambidn onconteard una casilla para quo pucda marcaria Recuordo quo 05to 05 un diagnéstico y
por o tanto oS rosultados no tondrdn afoctacion Sobro Su Procoso acaddmico on ol droa por lo que no habrd necosidoad

COLEGIO JOSE JAIME ROJAS LED.
“Formacién en valores paz”
CcODIGO DANE 1001036661 CODIGO ICFES 090910 NIT 830099104-4

para convivir en

FORMATO DE EVALUACION DE COMPETENCIAS
TEMA: Revoluciones industriales

INSTRUCCIONES

GRADO: Octavo

de escribir sus datos personales en el presente formato.

Seo tomardn sus fortalozas y dificultades opistémicas para ¢l disefo ¢ imploementacion de una propucsta diddctica que
potencie sus competencias en el tema o trator

TENGO CONOCIMMENTO
. NO TENOO TENOO POCO TENOO CLARO
N PREOQUNTA v o PERO MECERITO S8k TEMA

1 Puede dofirer on sus palabras of térmenc
Revoluciones industrales?

2 L50be culdndo se genord la Primers
Revolucion Industrial?

a3 Conoce culles son los cambios gue generd
of dosarrolio do onta revolucion?

a (Conoce cuales son las iIMmpscaciones de los
Revoluciones iIndustrinles en la actuakdod?

5 C ble aprender Revok
Industrialos por medo dol juego?
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Contesge las siguientes preguntas desde sus conocimientos previos (no utilice ¢l cedular para
buscar informaciéon ni €l cuadernoe de apuntes):

1. ;Que fue la revoluaon industrial ™

2. (Qué elementos o aspectos de la vida cotidiana puedes relacionar conla primera Revolucion
Industrial 7:

3. (Quéimporntancia ha tenide la Reveoluaon Industnial para el ser
humano?:

4. ;Crees que la Revolucon Industrial nuve impacto en todo o mundo o solamente en Euwropa v
Aménca™

Anexo C: Matriz de analisis

Matriz de resultados
Ohjerivo Competencin ~ actividad Estudiantes que Desempeiio d e ev aluacidn
participan
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Anexo D: Formato Diario de Campo

A
{ REGISTRD DIARIO DE CAMPO
N\—

Drsnic de campo #
Fecha y lagar:

Descripcitn de los pariscipantes:

Percepeién del obsercador:

Estratepias pricticas dal trahajo:

Intespretacion ded proceso:

Conchaicnes de la sesion:
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Anexo E: Taller 01 (Revolucién Industrial)

https://drive.google.com/file/d/1Kgq 8EJHQ3cNIiSOhHHIX5dvEQRjPIQ6m/view?usp=dri

ve link

Revolucionando la revolucion:

Pensemos la primera de las revoluciones industriales

Tema

Subtema

Afirmacion

Evidencia

Tarea

Anexo F: Taller 02 (Cuarta Revolucién Industrial)

https://drive.google.com/file/d/1VcUZbSxOupMFoh8aSkDF46Ng71VONJIX/view?usp=sha

ting

¢ Cambiando lo que somos?

Pensemos la Cuarta Revolucion Industrial
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https://drive.google.com/file/d/1Kq_8EJHQ3cNIiSOhHHlX5dvEQRjPIQ6m/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Kq_8EJHQ3cNIiSOhHHlX5dvEQRjPIQ6m/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1VcUZbSxOupMFoh8aSkDF46Ng7IV0NJlX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VcUZbSxOupMFoh8aSkDF46Ng7IV0NJlX/view?usp=sharing

Anexo G: Escenario de Aprendizaje

https://drive.google.com/file/d/INHV1PUEVzi KOSYyMxQ NObPxLLalHMFY/view?usp
=sharing

FUE SIN QUERER QUERIENDO...

Del hombre primitivo al hombre digital.

Tomado de goo.gl/2exGyP

Anexo H: Caja de Herramientas

https://drive.google.com/drive/folders/1lzkJgZ7TOWMXYW5agk9dhYPa7en2vxjg?usp=dri

ve link
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https://drive.google.com/file/d/1NHV1PUEVzi_KQSyMxQ_NQbPxLLa1HMFY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1NHV1PUEVzi_KQSyMxQ_NQbPxLLa1HMFY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1lzkJqZ7TOwMXYW5qk9dhYPa7en2vxjq?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1lzkJqZ7TOwMXYW5qk9dhYPa7en2vxjq?usp=drive_link

Anexo I: Respuestas prueba de entrada

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1SucFJEZMOHZsIrvTt8Inko3pVHdrHUd X/edit?us

p=sharing&ouid=117492972302440176927 &rtpof=true&sd=true

w B &
Herramientas  Ayuda

E RESPUESTAS_FORMULARIO_ENTRADA

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos

Q & ¢ B § 00% -~ | € % O 00 13| Arial - - B I 5 A% @
1o A4
A B c o =
¢ Tiene
&Puede definir con  conocimiento del  ; Sape cudntas

1 Marca Temporal Da\as:fagrgﬂiéazs la De;‘:if:jil‘;:w Indii{r\“a‘l\l:s‘u::;an Gonoce [as consecuencias e implicaciones de la

Ry Droduio I orodudin on fa Primera Revolucion Industrial?

Industrial? Frimera Historia?

Revolucion

2 14/4/2024 Si No No No tengo cenocimiento
3 141412024 No si No Tenge conocimiento pero necesito reforzar
4 14142024 si No No Tengo poco conacimiento
5 14/4/2024 Si Si Si No tengo cenocimiento
‘ 14142024 No si No Tengo poca conecimiento
7 14142024 Mo No No Tengo conocimiento pero necesito reforzar
2 15/4/2024 No No Si Tengo poco conecimiento
° 15/412024 No si No Tenge conocimientos suficientes
10 15/4/2024 Mo Si No Tengo poco conacimiento
1 15/4/2024 No No No Tengo conocimentos suficientes
12 16/4/2024 No No No No tengo cenocimiento
13 16/412024 si No No Tengo poco conecimiento
1% 16/4/2024 Si Si Si No tengo conocimiento
15 161412024 No No si Tengo conocimentos suficientes

O 8 o-

® Compartir

E-L4-PF-A- @ m Y Bz

¢ Cree posiole aprender
sobre las Revoluciones
Industriales a través del

Sabe qué es la

Para usted, las Revoluciones Gamificacion en

Industriales son

Educacion? oot
Un acontecimiento histarico si No
Un acontecimiento histérico No si
Un proceso histérico si No
Un acontecimiento histarico No Si
Un hecho econdmico No si
Un acontecimiento historico No Si
Un acontecimiento histarico No Si
Un acontecimiento histérico No si
Un acontecimiento historico No No
Un proceso historico No Si
Un proceso historice No si
Un acontecimients historico No No
Un acontecimiento historico No No
Un aconiecimiento hisi No si
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1SucFJEZM0HZslrvTt8Inko3pVHdrHUdX/edit?usp=sharing&ouid=117492972302440176927&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1SucFJEZM0HZslrvTt8Inko3pVHdrHUdX/edit?usp=sharing&ouid=117492972302440176927&rtpof=true&sd=true

Anexo J: Respuestas prueba de salida

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zUfw60O0rwkHboh1FP4jJVBRdA 441pru/edit?us
p=sharing&ouid=117492972302440176927 &rtpof=true&sd=true

RESPUESTAS_FORMULARIO_SALIDA w B & D H OO © Compartir - ’
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Ayuda
QA v e & F 100% -~ | € % O 00 wm| aial - —[0]+|B 1T 5 A|®E = -i-B-A- o @B D Y B S ~
Al ~  fx MarcaTemperal
A 5 c D B F c H
é'-ﬂenel del
¢ Puede definir con conocimiento del  ; Sabe cuéntas R
| oo | g PR e Nlitee | Revohiones | opoce o consecuencias o mplcacines dela Para st s geasesia Lo e
Revolucion produjo la producido en la Primera Revolucién Industrial? Industriales son Educacion? através del
Indusirial? Primera Historia? luege?
Revolucion
2 16/5/2024 No si si Tengo poco conecimiento Un hecho econdmico No Si
2 16/5/2024 Si Si Si No tengo conecimiento Un proceso tecnolbgice-cientifico No si
4 16/5/2024 si si si No tengo conocimiento Un proceso historico No Si
5 16/5/2024 No Ne Si Tengo conocimiento pero necesito reforzar Un hecho econdmico No Si
e 16/5/2024 Si Si Si No tengo conocimiento Un hecho econdmico No Si
1615/2024 No No si Tenga conocimiento pero necesito reforzar Un proceso histdrico si si
8 16/5/2024 No No si Tengo poco conecimiento Un proceso historico No Si
e 16/5/2024 No No Si No tengo conocimiento Un proceso tecnolgice-cientifico No si
0 16/5/2024 Si si si Tengo conocimiento pero necesito reforzar Un hecho econdmico si Si
" 16/5/2024 No si si Tengo poco conecimiento Un hecho econdmico No No
12 16/5/2024 Si si si Tengo conocimiento pero necesito reforzar Un proceso historico No Si
12 16/5/2024 No si si Tengo conecimiento pero necesito reforzar Un proceso histérico si si
14 16/5/2024 si si si Tengo poca congcimiento Un preceso tecnalgico-cientifico No si
18 16/5/2024 No Ne si Tengo conocimiento pero necesito reforzar Un acontecimiento histérico si Si

Anexo K: Datos y Graficas

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1R2awZ1hlZDKILMK5uBTp25gfvwzwTdNy/edit
?2usp=sharing&ouid=117492972302440176927 &rtpof=true&sd=true

Anexo L: Matrices de Anélisis

https://docs.google.com/document/d/10nhW-O0MagnlVicGp34cSa-
MiQlxcn uT/edit?usp=sharinqg&ouid=117492972302440176927 &rtpof=true&sd=true

Anexo M: Evidencias Registro Fotogréafico

https://drive.google.com/drive/folders/IwLrguQdquuKrnD YtEIRZ0OVtux5iKCbhp?usp=sha
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zUfw6O0rwkHboh1FP4jJVBRdA_441pru/edit?usp=sharing&ouid=117492972302440176927&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zUfw6O0rwkHboh1FP4jJVBRdA_441pru/edit?usp=sharing&ouid=117492972302440176927&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1R2awZ1hlZDK9LMK5uBTp25gfvwzwTdNy/edit?usp=sharing&ouid=117492972302440176927&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1R2awZ1hlZDK9LMK5uBTp25gfvwzwTdNy/edit?usp=sharing&ouid=117492972302440176927&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/10nhW-O0MqnlVicGp34cSq-MiQlxcn_uT/edit?usp=sharing&ouid=117492972302440176927&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/10nhW-O0MqnlVicGp34cSq-MiQlxcn_uT/edit?usp=sharing&ouid=117492972302440176927&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/drive/folders/1wLrguQdquuKrnD_YtElRZ0Vtux5iKCbp?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1wLrguQdquuKrnD_YtElRZ0Vtux5iKCbp?usp=sharing

