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Resumen

En los ultimos afos, el comprender como aprende el cerebro y cémo
influyen factores, tanto internos como externos, ha sido de gran interés para la
comunidad cientifica, dando origen a la neuroeducaciéon. Esta disciplina ha
logrado explicar el funcionamiento del sistema nervioso en el contexto educativo,
por lo que se hace imprescindible que los docentes basen su forma de ensefar
teniendo en cuenta estos aspectos y que, al mismo tiempo, utilicen estrategias
educativas que involucren aspectos cognitivos, emocionales y sociales. De
acuerdo con esto, la gamificacion y su insercion de elementos de los videojuegos
en el aula de clases se ha posicionado como la estrategia ideal para cumplir con
estos objetivos. Por esta causa, se elabord una propuesta de disefio didactico
curricular vinculando la gamificacion a la evaluacion formativa para estudiantes
de 4° afio basico que pertenecen a escuelas con PIE, de tal modo, que todos los
estudiantes sean beneficiados por el uso de esta estrategia aumentando su
motivacion, atencion y memoria. Igualmente, que les permita ser protagonistas
activos de su proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, el disefio se basa en
el uso de las plataformas I3LearnHub y Skoobi. No obstante, de acuerdo con lo
investigado, queda manifestado que, pese a los mdultiples beneficios de
implementar la gamificacion en las aulas de clases, el sistema educativo en
nuestro pais, no se encuentra preparado para ello, dado las escasas

competencias docentes en el uso de plataformas y recursos TIC’S.
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Abstract

Understanding how the brain works and the impact of certain internal and
external factors, it has been considered of great interest to the scientific
community over the past few years, giving rise to neuroeducation. This discipline
has managed to explain the functioning of the nervous system in the educational
setting, it is therefore essential that teachers take into account these aspects
when choosing their teaching methods and at the same time, their teaching
strategies considering cognitive, emotional, and social aspects. In accordance
with this, gamification is a strategy used to insert gameplay elements into non-
gaming activities. Introducing this strategy into classrooms has positioned it as
the ideal approach to achieve these objectives. It is for this reason that, a
curricular proposal with a didactical design has been developed by linking
gamification to formative assessment for students in 4" grade of primary school
who attend to schools who have adopted a school integration program, in such a
manner that every student can benefit from it, by making use of this strategy
increasing their motivation, improving attention span and memory. Furthermore,
it is aimed to promote them taking an active part of their teaching-learning
process. Besides, the design is based on the use of 13LearnHub and Skoobi
platforms. Nevertheless, in line with this research, it became apparent that despite
the multiple advantages of implementing gamification into the classrooms, the

educational system in our country it is not currently prepared for it, given the
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precarious teaching skills in the use of platforms and ICTs resources for

educational purposes.

Key words: Gamification, Assessment, Diversity, Neuroeducation, ICTS.
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Introduccidén

A través de los afios, se han investigado los diferentes procesos que
ocurren en el sistema nervioso y como estos influyen en el comportamiento del
ser humano, unas de las ciencias encargada de estudiar estos procesos es la
neurociencia, cuyos avances han aportado en la comprension del funcionamiento
cerebral desde una perspectiva multidisciplinar considerando para su analisis,
iniciar desde lo molecular hacia lo. celular, sistémico y cognitivo. El estudio
sistematico del sistema nervioso ha ayudado a comprender el proceso de
ensefianza y aprendizaje, los factores que interfieren en ella, tales como la
motivacion, atencion, memoria, entre otros, dando paso al surgimiento de una
nueva disciplina como la neuroeducacion, que otorga a los docentes nuevos
conocimientos y un marco de entendimiento que les permitiria innovar en la forma
de generar oportunidades de aprendizaje para todos y todas, promoviendo de

esta manera, un sistema educativo inclusivo.

Una de las estrategias mas efectivas y facilitadoras del proceso
ensefianza y aprendizaje, considerando los diferentes estimulos cerebrales y
diversidad en el aula, son los recursos tecnolégicos, conocidos actualmente
como las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICS), permitiendo
crear, transformar y utilizar contenido de forma interactiva. Dentro de esta area,
también se destaca la gamificacion, la cual es una estrategia que en la ultima

década ha adquirido protagonismo en el ambito educativo, puesto que permite

15



involucrar los contenidos curriculares por medio de elementos de los videojuegos
asegurando un aprendizaje significativo en los estudiantes teniendo como
objetivo principal generar que se sientan comprometidos e involucrados con su

proceso de aprendizaje.

Ademas, esta estrategia contribuye en el desempeio docente, de tal
modo, que lo transforma en un agente de cambio en la educacion, puesto que
busca potenciar las habilidades de todos sus estudiantes. De esta forma, la
gamificacion en conjunto con ‘el docente, permiten mayor accesibilidad a los

contenidos curriculares.

Considerando lo sefalado anteriormente, es que en este trabajo se
elabor6 una propuesta de disefio didactica curricular enfocado en la evaluacion
formativa: entendida como una instancia de recoleccion de informacion que
permite conocer el nivel de aprendizaje adquirido por los estudiantes durante la
clase con el objetivo de realizar una retroalimentacion pertinente por parte del
docente. Asimismo, esta evaluacion se desarrollara por medio de la gamificacion
promoviendo en el estudiante un incremento en su motivacion y la disminucion

de aquellas barreras de aprendizaje y participacion.

De acuerdo con esto ultimo, la propuesta se enfoca en alumnos de cuarto
afio béasico pertenecientes a escuelas de modalidad regular que cuenten con
Programa de Integracion Escolar. Ademas, el disefio didactico curricular se
planificO en siete sesiones en la asignatura de ciencias naturales en las cuales

16



se propone utilizar dos plataformas innovadoras que permitan a los estudiantes
interactuar con estructuras del cuerpo humano por medio de la realidad virtual y

recursos digitales.

Finalmente, esta propuesta busca ser un aporte significativo dentro de las
aulas de los diferentes establecimientos educacionales, permitiendo que se
propicie el acceso a la informacion y se mejore la practica docente a traves de la

ejecucion de la inclusion educativa.
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CAPITULO |

1. Planteamiento del problema

Desde inicios del siglo XXI, el uso de la tecnologia comenzé a adquirir
protagonismo en la sociedad, como consecuencia las grandes empresas de los
paises desarrollados comenzaron a generar nuevas estrategias de marketing
introduciendo conceptos y metodologias innovadoras como la gamificacion. Esta
se utilizé exclusivamente en las areas publicitarias, entendiéndose como la
aplicacién de elementos de los videojuegos para cumplir con objetivos como la

persuasion (Ferrer, Fernandez, Polanco, Montero y Caridad, 2018).

El término gamificacion utilizado exclusivamente en contextos
empresariales, Fedel, Ulbricht, Batista & Vanzin (2014) lo definen como “la
construccion de modelos, sistemas-.o-modo de produccién con foco en las
personas, teniendo como premisa la logica de los juegos. Estos tipos de modelos

tienen en cuenta la motivacion, el sentimiento y la participacion” (p.1).

Considerando los buenos resultados en el ambito empresarial y la
respuesta que generaba en el consumidor, se extrapola tambiéen al area de la
educacién, siendo este un recurso muy versatil que facilita la utilizacion de
diversas metodologias, ya que permite considerar las diferentes necesidades y
caracteristicas del estudiantado. Por esto la gamificacion, se considera como “la

aplicacion de principios y elementos propios del juego en un ambiente de
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aprendizaje con el propésito de influir en el comportamiento, incrementar la
motivacion y favorecer la participacién de los estudiantes” (Kapp, 2012, en
Aranda, Caldera, 2018, p. 44). Del mismo modo, Pisabarro y Vivaracho (2018),
lo sefialan como una herramienta innovadora en el ambito educativo para adquirir
conocimientos y competencias por medio del juego. Por su parte, Zichermann y
Cunningham (2011), plantean que involucrar mecanicas e ideas de los juegos,

implica mayormente a los usuarios dentro de una actividad.

De acuerdo con los autores mencionados anteriormente, concuerdan con
gue la gamificacion, es una estrategia fundamental para aumentar la motivacion
de los estudiantes o usuarios, entendiéendose como motivacion el proceso de
instigar y persistir en una conducta por medio de la planeacion y supervision, de

tal manera de alcanzar sus propias metas (Schunk, 2012).

Esta estrategia busca promover una ensefianza efectiva, es decir, lograr
el maximo desarrollo de las potencialidades de los estudiantes, puesto que
involucra los contenidos curriculares en conjunto con elementos de los

videojuegos.

En la actualidad, los docentes se encuentran utilizando elementos de la
gamificacién sin conocer en su totalidad la estrategia, lo que provoca que no se
integre correctamente en las aulas e impidiendo que los estudiantes se beneficien
y se involucren en su proceso de ensefianza aprendizaje, dificultando la
ensefianza efectiva y la respuesta a la diversidad.
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CAPITULO II: Cuerpo de lainvestigacion.

2.1.Neurociencias

Actualmente, la neurociencia como disciplina cientifica, pretende explicar
el funcionamiento cerebral y como esto radica en el comportamiento del ser
humano centrdndose en el estudio del sistema nervioso (Purves, et al, 2017). Sin
embargo, las investigaciones sobre como actua el cerebro, se remontan hasta
hace 3 millones A. C. en el periodo Paleolitico, asi lo demuestran restos
argueologicos en donde el cerebro muestra signos de trepanacion, utilizados
para aliviar dolores y lesiones en la cabeza (Capogrossi y Macri, 2015). Antes de
conocer en el concepto neuroeiencia, es necesario conocer la raiz y comprender

sus etapas.

El origen de esta disciplina inicia-histéricamente en un periodo donde se
pretendia responder a cual era el 6rgano del ser humano, el cerebro o el corazon,
en el que se centraban las funciones motoras, sensoriales y cognitivas. En la
antigua Grecia, es donde predominan las ideas del encéfalo centrismo, situando
al cerebro como el encargado de procesar y generar estas funciones (Rivera,
2016). Luego durante la Edad Media, por medio de los escritos de Galeno, se
esclarece la teoria ventricular (Martinez y Decuadro- Saenz, 2008), aludiendo a
la divisién del cerebro en un grupo de ventriculos y a la vez, asignando funciones
especificas a cada uno de estos. Posteriormente, durante el siglo XVIII, Blanco

(2014) destaca investigaciones que arrojaron informacién sobre el
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funcionamiento de los nervios, estableciendo tres hipotesis al respecto. En primer
lugar, los nervios transmitian estimulos a otros érganos por medio de espiritus
animales originados en el encéfalo. En segundo lugar, la activacion muscular era
generada por fluidos proveniente de los nervios. Por ultimo, la tercera hipotesis,
hacia referencia a la transmisién de informacién nerviosa a través de vibraciones.
Durante la misma época, Galvani, postuld una antitesis al respecto, que
establecia que los impulsos nerviosos emitidos en el cerebro se transmitian por
medio de los nervios hacia otros 6rganos o musculos produciendo corriente

eléctrica, justificando asi, los movimientos involuntarios producidos por el cuerpo.

A partir del Siglo XIX se inici6 el debate en torno a la eventual correlacion
entre el tamano del cerebro y el nivel de inteligencia, sin embargo, un grupo de
investigadores cientificos ~denominados Los Localizacionistas, quienes
propusieron gue la inteligencia no depende del volumen total del craneo, sino del
nivel del desarrollo de ciertas regiones cerebrales (Lopez, 2015). No obstante, la
comunidad cientifica continuaba escéptica por la falta de resultados concretos,
por lo tanto, durante la segunda mitad del siglo XIX, Broca decide comprobar
dicha teoria por medio de una autopsia en un paciente con dificultades
linglisticas, lo que le permite comprobar, y concluir una tesis de la dominancia

cerebral, llamada “hablamos con el hemisferio izquierdo” (Blanco, 2014, p.82).

Posteriormente en el siglo XX se exponen dos metodologias: las

reduccionistas y las Holistas. En el primer caso, las reduccionistas, van
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enfocadas en el andlisis del sistema nervioso, su composicién, aprendizaje y
memoria. Entre los planteamientos mas destacados se encuentran las
investigaciones relacionadas con las conexiones sinapticas, transmision del
impulso nervioso y la reconocida teoria de la neurona. El reconocimiento recae
en Santiago Ramon y Cajal por evidenciar la individualidad de las neuronas, tras
descifrar detalladamente la estructura y la funcion del cuerpo neuronal, del axén
y las dendritas. Ademas, expuso la polarizacion dinamica de la sefal eléctrica, la
que es transmitida de modo unidireccional, es decir, las sefales que se
transmiten de una célula a otra siempre en la misma direccion. Cabe destacar
gue Ramédn y Cajal es considerado el pionero de las neurociencias puesto que,
se considera como el cientifico que registré la mayor cantidad de logros y
evidencias neuroanatomicas, que sirvieron como base para estudios cientificos

posteriores del cerebro.

Por otra parte, las metodologias holistas, se enfocan en las diversas
funciones mentales, cuya finalidad es aproximarse a la mente humana como un
todo, ademas, muestra una vision general del organismo en el que se encuentra
interrelacionado. Asimismo, se caracterizan por integrar especialidades
multidisciplinarias, como la psicologia, sociologia, filosofia y antropologia (Ropa
Carridn, 2016). Este enfoque conlleva al origen de las neurociencias en los afios

60.
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El inicio de las neurociencias recae cuando los cientificos investigadores
del cerebro determinan que la forma mas eficiente de comprender los procesos
cerebrales y del sistema nervioso es desde una perspectiva multidisciplinar,
considerando para el andlisis, iniciar desde lo molecular hacia lo celular,
sistémico y cognitivo (Soriano et al, 2007). En la actualidad, se consideran como
una agrupacion de ciencias que tienen por objetivo principal el estudio y la
investigacion constante del sistema nervioso con el proposito de comprender
cémo la actividad cerebral se relaciona con el aprendizaje y la conducta, es decir,

cémo la accion del encéfalo repercute en la accion humana (Salas, 2003).

2.2.Neuroanatomia

Un ser vivo estd conformado.por. distintos niveles organizativos que
abarcan desde lo mas complejo a lo mas simple, por tanto, consideran desde los
sistemas, hasta el nivel molecular. Esta organizacion del cuerpo humano permite
conocer y explicar los procesos que se llevan a cabo en el organismo, por

ejemplo, a nivel cerebral, el aprendizaje, lenguaje, memoria, entre otros.

Uno de los sistemas principales y mas complejos para que el cuerpo
humano lleve a cabo diferentes procesos superiores, como los mencionados
anteriormente, es el sistema nervioso, el cual fue creado con el objetivo de

garantizar la supervivencia del hombre. El sistema nervioso esta conformado
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principalmente por el Sistema Nervioso Periférico (SNP) y Sistema Nervioso

Central (SNC).

En primer lugar, el Sistema Nervioso Periférico, esta compuesto por
nervios provenientes desde el SNC hacia todo el organismo. De acuerdo con su
funcioén, existen tres tipos de nervios. En primer lugar, los sensitivos, transportan
los impulsos que se originan en el exterior hacia el SNC. En segundo lugar, los
nervios motores, llevan informacion desde el sistema nervioso central hacia el
exterior. Por ultimo, se consideran nervios mixtos, aquellos nervios que se
componen por fibras motoras y sensitivas. Ademas, segun el punto donde se
originan se denominan, nervios craneales o raquideos (Gutiérrez y Albanchez,

2010).

En cuanto al Sistema Nervioso Central, involucra el encéfalo y la médula
espinal. En el encéfalo, la corteza cerebral, se divide principalmente en dos
hemisferios, derecho e izquierdo, en los cuales sus funciones se encuentran
interrelacionadas (Véase Figura 1). A su vez, estos hemisferios se subdividen en
cuatro Iébulos delimitados por surcos, permitiendo identificar el I6bulo frontal,
I6bulo occipital, 16bulo parietal y I6bulo temporal. El I6bulo frontal “se extiende
desde la parte mas anterior del encéfalo, hasta la cisura central o de rolando (...)
gueda delimitado con el I6bulo temporal mediante un surco, la cisura lateral o de
silvio” (Redolar, 2011, p.76), en el caso del I6bulo parietal “comprende entre

rolando (o cisura central) hasta una linea imaginaria trazada entre la escotadura
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preoccipital y la parte superior de la cisura parietooccipital” (Redolar, 2011, p. 76).
En cuanto al I6bulo temporal comprende “desde el polo temporal hasta la linea
trazada entre la escotadura preoccipital y la parte superior de la cisura
parietooccipital. De esta forma, queda separado de los I6bulos frontal y parietal”
(Redolar, 2011, p.79). En lo que respecta el I6bulo occipital “se encuentra
delimitado anteriormente por los limites posteriores parietal y temporal” (Redolar,
2011, p.77). Asimismo, Redolar (2011), expone que, en el encéfalo se encuentran
otras estructuras como los ganglios basales, el sistema limbico como el

hipocampo y la amigdala, tronco del encéfalo y el cerebelo.

Cabe destacar que el sistema limbico tiene como funcion la supervivencia,
integracion de la informacién por medio del aprendizaje, asi como también,
moderar la conducta antes de ser realizada. Se encuentra entre el cuerpo
calloso y los I6bulos frontal, parietal y occipital, y cierta parte de la cara medial

del I6bulo temporal (Redolar, 2011). Véase Tabla 1.
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Figura 1

Principales subdivisiones de la corteza cerebral

Lébulo parietal

Loébulo frontal

Lébulo occipital

Hipotilamo

Amigdala cerebral

Hipocampo Lébulo temporal

Fuente: Garrido, 2013
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Tabla 1

Funciones de los I6bulos cerebrales

LOBULOS

Frontal

Parietal

Temporal

Occipital

FUNCIONES

Es el encargado del razonamiento, la planificacion, toma de
decisiones, memoria y autocontrol emocional.

Funciones sensitivas y asociativas, se ocupa del procesamiento
visoespacial.

Se encarga del procesamiento auditivo y la audicion, también
incluye el habla.

Se asocia al procesamiento visual, discriminacion de colores y
movimientos.

Fuente: Elaboracion propia.

El sistema nervioso cumple funciones esenciales y especificas en el

organismo humano, de las cuales son responsable las neuronas. Estas células

nerviosas, son consideradas la unidad estructural y funcional del procesamiento

y transmision de la informacion, puesto que son especialistas en generar,

recepcionar y transmitir impulsos nerviosos (Gutiérrez y Albanchez, 2010). Las

neuronas estan constituidas de tres partes principales: cuerpo neuronal, axén y

dendritas (Villee, 2000). Véase Figura 2.
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Figura 2

Estructuray funciones de la neurona.
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actividades de otras y otras organelas e inclusiones | las terminaciones sinapticas efector (musculo
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Fuente: Martini, Tallitsch, Timmons, 2009.

De acuerdo con las funciones de las neuronas, se tres tipos: Las
sensitivas, encargadas de percibir colores, texturas, formas, dolor, temperaturas
y sabores. En el caso de las motoras son las responsables del desplazamiento
del cuerpo como también la comunicacion kinésica. Las neuronas integradoras,
son aquellas que crean redes entre las ya mencionadas, es decir, entre las
motoras y sensitivas para entregar informacién por medio de una respuesta (Chu
Lee, Cuenca y Lépez, 2015). Cabe destacar que existe otro tipo de neuronas,
designadas neuronas espejo, las cuales asumen un rol fundamental en las
capacidades cognitivas asociadas a la interaccion social, puesto que hacen
posible la comprension de estados emocionales entre personas, dicho de otro

modo, permiten el desarrollo de la empatia. Ademés, en el campo de las
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neurociencias, su estudio es fundamental para comprender el proceso de

aprendizaje por imitacion (Garrido, 2013).

La neurona es la encargada de transportar la entrada y salida de
informacion al sistema nervioso, lo que ocurre por medio de los impulsos
nerviosos y estas se encuentran sincronizadas con el organismo (Gutiérrez y
Albanchez, 2010). Las neuronas se encuentran separadas por un espacio muy
reducido entre ellas, lo cual se denomina sinapsis. La sinapsis es “el mecanismo
gue permite la comunicacién entre neuronas, se produce por medio de sefiales
eléctricas y quimicas” (Reyes y Anrique, 2007, p.79). En el caso de las sinapsis
eléctricas, el estimulo se transmite de una célula a otra, Sin necesidad de contacto
quimico, por lo tanto, su traspaso de informacion es inmediata, sin embargo, son
poco frecuentes en el cerebro humano. En cambio, la sinapsis quimica, son las
mas recurrentes en el ser humano; en ellas existe contacto, a través de un
mediador quimico (Kiernan, 2009). La conexion entre neuronas se produce
cuando los axones se entrelazan con las dendritas, lo que permite la formacién
de redes neuronales las cuales posibilitan el paso de los impulsos nerviosos por

medio de los neurotransmisores (Garrido, 2013).

Los neurotransmisores son sustancias quimicas liberadas por una
neurona, los cuales transfieren informacion entre ellas por medio de la sinapsis,

y ademas, tienen la capacidad para modificar el funcionamiento de otra célula de
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forma temporal o permanente por medio de impulsos nerviosos o sefiales

quimicas, siendo recepcionadas por las dendritas de otra neurona.

2.2.1. ¢ Como aprende el cerebro?

La principal funcion que requiere el ser humano para sobrevivir es el
aprender. Para la RAE (2019) aprender se refiere a “adquirir el conocimiento de
algo por medio del estudio o de la experiencia” (s.p.). No obstante, para la
neurociencia, aprender y aprendizaje se asocian a un proceso en el que “se
adquieren o se modifican algunos conocimientos, valores, conductas, destrezas,
habilidades, comportamientos, como resultado de (...) la experiencia, el
razonamiento y la observacion” (Garrido, 2013, p.49), ademas, se vincula con los
cambios en las conexiones  sinapticas de forma relativamente estable o
permanente (Mufioz y Periafiez, 2013). En definitiva, como sefiala Campos
(2010), el aprendizaje implica todo el cuerpo y el cerebro, puesto que es el
encargado de recepcionar toda clase de estimulos externos e internos, para
luego decodificar, seleccionar, procesar la informacion de tal manera de registrar

y emitir respuestas especificas, entre otras.

Los principales facilitadores del aprendizaje se encuentran en la estructura
neuronal, llamados neurotransmisores, los mas relevantes en este proceso,
son los siguientes: acetilcolina, glutamato, GABA, serotonina, entre otras. Véase

su funcion en la Tabla 2.
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Tabla 2

Neurotransmisores involucrados en el aprendizaje y sus funciones

NEUROTRANSMISOR

Acetilcolina

Glutamato

acido G-aminobutirico
(GABA)

Serotonina

Noradrenalina

Endorfina

Dopamina

FUNCION

Estimulador musculo-esqueleto, memoria 'y
programacion del suefio (Vigilia)

Encargado en el inicio y modulacion de los
procesos de neuroplasticidad, en el aprendizaje y
memoria.

Neurotransmisor inhibitorio, actuando como freno
ante los neurotransmisores excitatorios.

Se asocia con la satisfaccion y el bienestar e inhibe
la_ agresion. También esta intimamente relacionada
con la emocidn, el estado de animo, el suefio y la
vigilia.

controla la atencion, regula estados de animo, asi
como también la excitacion fisica y mental,
aumenta el ritmo cardiaco y la presion arterial.

Presenta funciones asociadas a la reduccién del
dolor y activacion del placer. Se conoce
comunmente como la hormona de la felicidad.

Su funcién se encuentra relacionada con los
placeres, adicciones y en el sistema de
recompensa del cerebro, desencadenando
comportamientos como es la basqueda o no
busqueda de recompensas como beneficios de
satisfaccion personal. Ademas, controla los
movimientos voluntarios del cuerpo.
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Oxitocina Regulares procesos fisioldgicos enfocados a lo
emocional, especificamente, en la afectividad,
sexualidad, habilidades sociales como la empatia.

Fuente: Elaboracion propia.

Uno de los mayores descubrimientos de la neurociencia, es la
neuroplasticidad, pues descarta las antiguas investigaciones en relacion con el
cerebro que lo sefialaban como un érgano inmodificable. Actualmente se plantea,
que el cerebro tiene la capacidad de auto modificarse formando nuevas

conexiones sinapticas en respuesta a los estimulos que recibe.

De acuerdo con lo sefalado anteriormente, en el proceso de aprendizaje,
el estimulo que recibe el cerebro desencadena los cambios que se producen en
las conexiones sinapticas de forma temporal o0 permanente. La plasticidad o
neuroplasticidad del sistema nervioso, es la capacidad adaptativa que le permite
reconstituir de forma funcional o anatémica su estructura, posterior a estar
expuesto a influencias de su propio desarrollo o del contexto (Rotger, 2018),
considerandolo como un elemento esencial para el proceso de aprendizaje,

permitiendo erradicar la vision estéatica del SN.

Considerando que el cerebro es una estructura que se modifica a si
misma dependiendo de los estimulos a los que esté expuesto, existe una variable

del desarrollo humano que afecta su plasticidad: los periodos criticos, lo que se
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denominan como aquellos momentos del desarrollo neuronal en los que es
indispensable proporcionar ciertas experiencias multisensoriales para que se
activen determinadas areas del cerebro, estimulando los circuitos de la corteza
cerebral, los cuales se mantienen en un estado de alta plasticidad durante la
primera infancia. Estos periodos se presentan principalmente en los primeros
afios de vida de un individuo (Rotger, 2019). Sin embargo, se ha comprobado,
que se extienden hasta la pubertad, ademas, existe un consenso en que
procesos como la plasticidad, se involucra en el aprendizaje y la memoria de

sujetos adultos (Morales, Rozas, Pancetti y Kirkwood, 2003).

En definitiva, el aprendizaje resulta ser un proceso cerebralmente
complejo que requiere de la activacion de diferentes habilidades cognitivas, en

este caso, principalmente de la. memaria, atencién y la motivacion.

2.2.1.1. Memoria

La memoria, se refiere a la capacidad que posee una persona para
codificar, almacenar y recuperar informacion cuando sea necesario. Existen tres

tipos que actuan en el procesamiento de la informacion.

En primer lugar, la memoria sensorial, tiene un periodo de mantencion de
la informacién por milisegundos o segundos. Funciona de forma automatizada
por el individuo puesto que es percibida por los sentidos de forma involuntaria

(Soriano et al, 2007). Se reconocen dos tipos de memoria sensorial, la iconica,
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que corresponde a la percepcion de estimulos visuales y la memoria ecoica, para
informacion auditiva. En segundo lugar, memoria a corto plazo, la informacién se
conserva durante segundos o minutos y permite la ejecucion de determinadas
acciones. Se define como el lugar transitorio donde la informacion es
rapidamente analizada, interpretada y organizada (Kandel, 2011). Por ultimo, la
memoria a largo plazo almacena la informacion adquirida desde los procesos
mencionados anteriormente, por largos periodos de tiempo o de forma
permanente. Ademas, es el mecanismo que permite codificar y retener

informacion de forma ilimitada (Mufoz y Periafiez, 2012).

2.2.1.2. Atencion.

La atencion, es una habilidad que permite enfocar los érganos de los
sentidos en un estimulo determinado e inhibir otros que no son relevantes.
Esencialmente se pueden manifestar dos tipos de atencion: la atencion
focalizada, hace referencia a la habilidad para enfocarse en solo un estimulo de
forma sostenida inhibiendo elementos considerados distractores para la
situacion. Del mismo modo, la atencién sostenida, es una habilidad que permite
mantener una conducta consistente durante un periodo prolongado, es decir,
mantenerse alerta sobre la interaccion con estimulos particulares por un tiempo

determinado (Londofio, 2009).
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2.2.1.3. Motivacion

Motivacion, puede entenderse como la interaccion de componentes
emocionales que producen, en un organismo, actuar de forma intencionada. Para
Schunk (2012), consiste en “el proceso de instigar y mantener la conducta dirigida
a metas” (p. 346). Asimismo, sefiala que la motivacion se relaciona
estrechamente con el aprendizaje, puesto que se influencian mutuamente. Desde
el punto de vista educativo, lo mencionado anteriormente se refiere a que la
motivacion influye en lo que aprenden y como aprenden los estudiantes, ademas,

puede incentivar en ellos qué tanto quisieran aprender.

Existen diversas teorias que explican como la motivacion influye en el
comportamiento humano. Sin embargo, en la teoria cognoscitiva social, se
establecen las metas y expectativas como importantes mecanismos de
aprendizaje. De acuerdo con esto, al dirigir la conducta a metas, los estudiantes
logran percatarse de su progreso lo que genera mantener la actitud motivada por

medio de las expectativas en relacion con los resultados finales (Schunk, 2012).

Schunk (2012) sefiala que la motivacion puede estar influenciada por
estimulos internos o externos. En este caso, existe una motivacion referente al
deseo que siente un sujeto por participar o por aprender en una actividad en la
gue no obtendra una recompensa mas que la de solo estar presente, la cual se
denomina motivacion intrinseca. Por el contrario, cuando las razones para

ejecutar o participar de ciertas acciones se relaciona con motivos externos al
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sujeto, ya sea, una recompensa material, una calificacién, inclusive un elogio, se
denomina motivaciéon extrinseca. No obstante, se debe considerar que ambos

tipos de motivacion interactdan en las acciones de una persona.

Cabe destacar que, ademas de los procesos cognitivos, se requiere de un
mecanismo en las estructuras cerebrales para que la informacion se convierta en
conocimiento. En términos generales, primero la informacion sensorial es
recibida por el talamo. Después, se deriva a la amigdala cerebral, quien conduce
esta informacion a la corteza cerebral, para posteriormente activar el
neurotransmisor de dopamina que activa el hipocampo, en donde el estimulo es

percibido y se almacene en la memoria (Garrido, 2013).

En sintesis, el aprendizaje es el resultado de la interaccion del organismo
con nuevos estimulos generando cambios estructurales a nivel neuronal como
respuesta a las demandas del entorno, lo cual es determinado por las

experiencias que va experimentando el individuo.

2.3.Neuroeducacion.

Para establecer una definicion clara de la neuroeducacion, es
necesario recabar y extraer informacion de diversos autores e investigaciones,
puesto que es una disciplina emergente del area de la neurociencia, la cual
estudia la relacion que existe entre la mente, el cerebro y la educacion, es decir,

es una nueva vision del proceso de ensefianza aprendizaje centrada en el
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funcionamiento cerebral. (Paterno, 2014). La neuroeducacién segun los autores
Caicedo (2016), Battro, Fischer y Lena (2016) y Tilleria (2019) es una
transdisciplina, que abarca las areas de la ciencia cognitiva, la biologia y la
educacién. Su principal proposito es la comprensién del aprender, brindandole a
los docentes conocimientos acerca del funcionamiento cerebral de los
estudiantes y los factores que influyen en el proceso de aprendizaje. Dentro de
los elementos esenciales de la Neuroeducacion, se encuentra: la motivacion,
cognicién y emocién, teniendo en cuenta que el aprender y la construccién del
conocimiento no ocurre de la misma forma para cada persona. Asimismo,
promueve el incremento de conexiones neuronales en el cerebro y responde a la
diversidad de estudiantes en el aula, conformando un sistema inclusivo
(Calatayud, 2018). Esto conlleva a los docentes a innovar en la forma que facilitan
y promueven el aprendizaje con la finalidad de obtener una ensefianza efectiva.
Martinez (2015) define como ensefianza efectiva, un concepto que responde a
una compleja vision multidimensional entre estudiante, docente, aula, escuela y
el entorno como un todo que persigue el objetivo de lograr el maximo y completo
desarrollo de las potencialidades de los estudiantes por medio nuevas

metodologias y estrategias de ensenanza.
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2.4.Diversidad en el Aula.

Frente a la realidad actual, el término diversidad se ha convertido en uno
de los ejes centrales para la sociedad, no obstante, se puede interpretar de
multiples formas, puesto que es un concepto bastante amplio (Agreda, Alonso y
Rodriguez, 2016). Se entiende por diversidad como el reconocimiento del otro,
de las diferentes formas de ver el mundo y de la complejidad. A su vez, se
relaciona con la propia identidad, la cual permite ser quienes somos, uno mismo
y distinguirnos unos a otros, enriqueciendo las experiencias sociales por medio

de las diferencias (Blanco, 2008; Alegre de la Rosa, 2000).

En cuanto a la diversidad en el aula, Ballesteros, /Aguado y Malik (2014) lo
relacionan a que “cada estudiante tiene unas necesidades concretas, un entorno
vital, social determinado. Se valora la diversidad de las familias de los estudiantes
en cuanto a sus condiciones de vida, conocimiento de la escuela, saberes
propios, necesidades econdémicas y sociales” (p. 99). Cada alumno posee una
identidad propia, por lo tanto, se debe respetar su libertad, ritmo y espacio. Es
necesario comprender el entorno de cada estudiante y el de sus familias, dado
gue son un elemento fundamental de la comunidad educativa. En definitiva, la
diversidad siempre esta presente e interfiere en variadas situaciones, ya sea

econdmicas, religiosas, sociales, educativas, etc. (Pulso, 2005).

En Chile, durante las ultimas décadas se han desarrollado e implementado

cambios politicos en el sistema educativo, que buscan avanzar en la integracion
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desde una mirada mas completa, incorporando no solo el &mbito
socioeconémico, sino también la migracion, pueblos originarios, Necesidades
Educativas Especiales (NEE) y la diversidad sexual, buscando construir
establecimientos mas inclusivos y diversos. Entre estos cambios, se considera el
Decreto Supremo N° 01/1998 y N° 374/1999, que entrega los lineamientos para
establecer Programas de Integracion Escolar (PIE) en los establecimientos
(Agencia de la Calidad de la Educacion, 2017). Asi como también El Decreto
N°170/2009, que establece las normas en cuanto a la evaluacion diagndstica,
para determinar alumnos con NEE, y los requisitos para ser beneficiarios de la
subvencion escolar para la educacion especial, con la finalidad de adquirir
recursos humanos como materiales, y asi proporcionar los apoyos necesarios

para el aprendizaje de todos los estudiantes (lturra, 2019).

Una de las normativas mas recientes-que impulsa la diversificacion de la
enseflanza es el Decreto N°83/2015, el cual busca implementar el acceso
universal al curriculo nacional a estudiantes con NEE en educacion parvularia y
basica. Su objetivo es favorecer la inclusion escolar, el respeto a la diversidad y
flexibilidad en la respuesta educativa. Dada esta necesidad de responder a la
diversidad dentro de las aulas y poseer curriculos accesibles, es que se ha
implementado el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), como metodologia
de ensefianza, considerada como una de las practicas pedagogicas mas

inclusivas y accesibles en la actualidad, la cual busca reducir las barreras de
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aprendizaje (Sanchez, Lopez, 2020; Sanchez, Diez y Martin ,2015; Blanco,

2009).

Se debe considerar que un establecimiento que se enfoca en la atencion
a la diversidad se ve sumamente beneficiado cuando existe un compromiso
institucional, asi se podran identificar las barreras de aprendizaje que presentan
los alumnos, por medio del trabajo colaborativo (Cardenas, 2011). Si bien estas
normativas buscan entregar todo tipo apoyo a los estudiantes, lamentablemente
aun el quehacer docente asume la diversidad desde un enfoque bio-medico, en
decir, “centradas en diagnaésticos individuales de los nifios con poco énfasis en

las transformaciones de la cultura escolar” (Mufioz, Lopéz, y Assaél, 2015, p.2).

2.4.1. Disefio Universal para el aprendizaje

Los origenes del Disefio Universal (DU) se remontan a la década de los
70 dentro del ambito arquitecténico. Tiene como objetivo, disefiar productos y
entornos que puedan ser utilizados por cualquier persona sin requerir
adaptaciones posteriores a su realizacion, enfocadas en un grupo determinado
de individuos, ademas, promueve las construcciones pensadas para atender
diferentes necesidades de comunicacion y acceso. En este sentido el DU impulsa
el disefio y creacion de arquitectura y espacios con accesibilidad, pensados para

anteponerse en dar respuesta a la diversidad de usuarios.
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En el ambito educativo, los principios genéricos del DU han sido aplicados
en el curriculo para los diferentes niveles educativos a traves de la metodologia
denominada Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). El DUA, tiene origenes
en la década del 90 basado en investigaciones que abarcaban la neurociencia
enfocada al aprendizaje, investigacion educativa, el uso de medios digitales y
tecnologias. En términos generales, puede definirse como “un enfoque basado
en la investigacion para el disefo de (...) objetivos educativos, métodos,
materiales y evaluacion- que permiten a todas las personas a desarrollar
conocimientos, habilidades y motivacion e implicacion con el aprendizaje” (Alba,
Sanchez y Zubillaga, 2013, p. 9). En la misma época el Centro de Tecnologia
Especial Aplicada (CAST), por medio del desarrollo de tecnologia de apoyo,
software y herramientas compensatorias, buscaba posibilitar el acceso al
aprendizaje, eliminando barreras de accesibilidad a la informacién, para aquellos
estudiantes con discapacidad, promoviendo la adaptacion de la persona al
curriculo. Posteriormente, el CAST, cambia de enfoque y se centra en las
limitaciones que presenta el curriculo para el aprendizaje de todos los

estudiantes.

De este modo, el objetivo primordial del DUA, es que los curriculos
escolares sean flexibles y que se adapten a la diversidad de necesidades
presentes en un aula permitiendo generar espacios inclusivos que involucren a

estudiantes con y sin discapacidad. Asimismo, promueve el desarrollo de
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aprendices expertos, es decir, estudiantes que quieren aprender, saben como y

qué aprender desde una perspectiva personalizada.

Como se menciona anteriormente, el DUA se sustenta en investigaciones
neurocientificas que tienen directa relacion en cémo aprende el cerebro,
concluyendo que cada individuo posee una forma diferente de aprender. Es por
esto que, para la aplicacion del DUA, se establecen tres principios
fundamentales. En primer lugar, el principio I: Proporcionar multiples formas de
representacion, hace referencia a que los estudiantes perciben la informacion
que se les presenta de diferentes formas y que es primordial generar
representaciones multiples que respondan a necesidades como una
discapacidad sensorial, una dificultad de aprendizaje, diferencias culturales o
linglisticas, entre otras. En segundo lugar, Proporcionar multiples formas de
accion y expresion corresponde al_principio ll, el cual establece que los
estudiantes poseen diversas formas para expresar los conocimientos que
adquieren. En efecto, en el aula, se deben generar oportunidades y espacios para
gue los estudiantes demuestren lo que saben de la forma que ellos estimen
conveniente, por ejemplo, a través de la escritura de textos, ilustracién de los
contenidos, presentaciones orales, etc. Por altimo, el principio Ill: Proporcionar
multiples formas de implicacion, comprende involucrar aspectos emocionales en
el aprendizaje, es decir, considerar factores culturales, interés personal,
conocimientos previos, entre otros, con el fin de que se sientan comprometidos y

motivados a aprender (Alba, Sanchez, Sanchez y Zubillaga, 2013).
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Entre los lineamientos del Disefio Universal para el Aprendizaje, se
encuentra el uso de las tecnologias. Si bien no son condicionantes para llevarlo
a cabo dentro del aula, se destaca que facilitan la flexibilizacién del curriculo de
forma mas efectiva y personalizada para los estudiantes. Ademas, Alba,
Sanchez, Sanchez y Zubillaga (2013), sefialan que el avance en las tecnologias
ha permitido la modificacion de los curriculos con base en el progreso de los
mismos estudiantes, puesto que ayudan a que se impliquen aun mas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.4.2. Estrategias de ensefianza basadas en el uso de tecnologias

De acuerdo con los .aportes entregados por.el DUA, el uso de las
tecnologias es fundamental, mas no condicionante, para generar procesos de
aprendizaje mas efectivos. ES por esto que los docentes se han visto en la
necesidad de innovar, principalmente en cémo exponen los contenidos a sus
estudiantes de modo que estos sean participantes activos en las acciones que

ocurren en el aula.

Para ello una de las estrategias mas utilizadas es el uso de las
Tecnologias de la informacion y la Comunicacion (TICS), las cuales se definen
como el conjunto de aparatos, redes y servicios que se integran en un sistema
de informacion, ya sea en las telecomunicaciones, en la informatica y la
tecnologia audiovisual, permitiendo producir, almacenar, transmitir y editar

contenido, por medio de software y multimedia, para luego utilizarse
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productivamente en el ambito educativo (Pérez, 2017). Es decir, ofrecen a los
docentes y alumnos, contenidos con una interaccion y construccién activa de
aprendizajes, respondiendo a las necesidades del siglo XXI, como son la
creatividad, innovacion, pensamiento critico, flexibilidad, accesibilidad, entre

otros (Tilleria, 2019).

Del mismo modo, otra de las estrategias que va adquiriendo protagonismo
gradual, es la gamificacién, puesto que se presenta como una estrategia
revolucionaria dentro del area educativa ya que combina los contenidos que debe
aprender un estudiante con elementos propios de los juegos y/o videojuegos. Por
tanto, a través de esta modalidad de juego permite impartir aprendizajes
significativos considerando procesos cognitivos como la atencion, memoria y por

sobre todo la motivacion.

Uno de los sustentos mas significativos para el uso de la gamificacion en
la educacion, se relaciona con los procesos cerebrales que se producen en los
estudiantes. A nivel neuronal se genera la liberacion de neurotransmisores,
especificamente la dopamina, encargada del sistema de recompensa del cerebro
(placer), provocando en el individuo sentimientos positivos de diversion,
incrementando su atencién y motivacion. Como resultado promueve el
aprendizaje por medio del reconocimiento y procesamiento de un nuevo
conocimiento (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011 en Acosta, Torres,

Alvarez, Paba, 2019). Véase Figura 3.
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Figura 3

Procesamiento de la gamificacion a nivel cerebral.

Gamificacion |

Motivacion " Atencion o Memoria

Fuente: Llorens-Largo et al. (2016) y Torres-Menarquez, (2016).
Adaptacién de Acosta, Torres, Alvarez, Paba, 2019.

2.5. Gamificacion

Iniciando el Siglo XXI, las tecnologias se han convertido en un elemento
esencial de nuestro diario vivir, especialmente para las generaciones mas
jovenes, ya que se caracterizan por estar estrechamente relacionados y
conectados con dispositivos electronicos (Prieto, 2018). Es por esto que a nivel
empresarial comenzaron a implementar nuevas e innovadoras tacticas de
marketing, ventas, gestion de publico, etc. Dentro de las cuales se encuentra la

gamificacion, la que hace referencia a como el uso de componentes propios de
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los juegos en situaciones no ludicas persuade la conducta de los individuos

(Teixes, 2014).

Con los buenos resultados obtenidos en el area empresarial, se comenzo6
a expandir a otros contextos como el gubernamental, salud, educacion, entre
otros. En el ambito educativo, la gamificacion se entiende como una estrategia
de ensefianza que se basa en la incorporacion de aquellos elementos presentes
en juegos o videojuegos, teniendo ‘como’ objetivo principal generar que los
estudiantes se sientan comprometidos e involucrados con su proceso de
aprendizaje. Al mismo tiempo, busca aumentar la motivacion y la concentracion
en los contenidos a través de formas de visualizacion y participacion que resulten
mas atractivas y divertidas en contextos no ludicos, en este caso, en el aula de
clases. Asimismo, pretende modificar comportamientos en el estudiantado, que
puedan mejorar la accion educativa, tanto enellos mismos como para el docente
(Acosta, Torres, Alvarez, Paba, 2019; Teixes, 2014; Teixes, 2015; Deterding,

2011 en Ortiz, Jordan y Agredal, 2018).

La gamificacion se puede incorporar en lo educativo, por medio de dos
métodos, el primero de ellos es llamado gamificacion de contenidos, enfocado en
el uso exclusivo de una actividad o clase. El segundo se denomina; gamificacion
profunda, ejecutandose en la estructura total del curso (Garone y Nesteriuk, 2019
en Acosta, Torres, Alvarez, Paba, 2019). Dentro de estas clasificaciones, la

gamificacion utiliza variados elementos de juego, Kapp (2012) en Parra y Torres
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(2018) define cinco de estos, los cuales son: base de juego, se refiere a la
existencia de un desafio motivador del juego, y fijar las normas del juego y la
interaccién entre los participantes. Por otro lado, la mecénica, en la que las reglas
y metas del juego deben ser claras, con el objetivo que los jugadores se sientan
seguros con que seran capaces de lograr los objetivos establecidos. Otro
elemento es la estética, que hace alusion al uso de imagenes llamativas para el
usuario. También, se encuentra la motivacion al que hace referencia a la
incorporacion de niveles 0 puntos al juego, en este ambito la gamificacion
propone desafios especificos, a corto plazoy con metas asequibles. Y, por ultimo,
se refiere a fomentar el aprendizaje, lo cual se lleva a cabo a través de la
incorporacion de técnicas psicologicas, con la finalidad de promover el
aprendizaje por medio del juego, es decir, conceder puntos o realizar una

retroalimentacion (feedback).

Otro aspecto que considerar al momento de utilizar la gamificacibn como
estrategia de aprendizaje son los tipos de jugadores, estimando la individualidad
del estudiantado, es decir, sus intereses y motivaciones. El autor Marczewski
(2013 en Acosta, Torres, Alvarez, Paba, 2019), clasifica a los usuarios en
exploradores, siendo estos los que buscan todas las posibilidades y realizan
varios intentos, siendo parte de un personaje e historia, los socializadores que
tienen como objetivo la interaccion social y lograr un trabajo colaborativo. Del
mismo modo, se encuentran los pensadores, quienes buscan diferentes

estrategias para resolver problemas. También existen los jugadores tipo
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filantropos quienes se enfocan a ayudar a su entorno, a diferencia de los
triunfadores, que tienen el deseo constante de obtener el primer lugar, superar
los retos, avanzar niveles, etc. Por ultimo, los revolucionarios, son los
participantes pocos comunes y se caracterizan por disfrutar el reconocimiento,
en donde el ganar no es suficiente, sino el vencer al sistema de juego.
Igualmente, se dividen dependiendo de su objetivo, ya sea, el querer jugary
obtener recompensas, como también, cambiar o destruir aspectos. Se pueden
presentar, ademas, los jugadores de espiritus libres y los conseguidores. En el
primero, se observa gran autonomia, gusto de crear y explorar, en cambio en el
ultimo, se busca adquirir competencias e ir mejorando en base al juego

(Marczewski, 2015 en Prieto, 2018).

Teniendo en consideracion los tipos, elementos, jugadores, etc. La
gamificacion, busca lograr una ensefianza efectiva y activa, considerando la
diversidad del estudiantado, intercambiando habilidades e informacion,
consiguiendo la participacion, creatividad y aprendizaje. De este modo el sistema
educativo se despoja de las estrategias tradicionales y se adentra al

conocimiento de una manera atractiva e innovadora (Conchillo, 2017).

2.5.1. Experiencias sobre gamificacion en las aulas.

Si bien la gamificacién es un término que surge en contextos relacionados
con el marketing, este ha causado un impacto significativo en el area educativa.

Castro (2012), establece que aprender a traveés del juego incrementa la habilidad
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para resolver problemas en contextos cotidianos sin la presencia de una figura
de autoridad y que a su vez mejora la autoestima en personas con NEE
(Necesidades Educativas Especiales). Es por ello que, a nivel internacional, la
gamificacion se utiliza como una estrategia para mejorar diversas habilidades en
los estudiantes. Aguilera, Fuguene y Rios (2014) realizaron una investigacion
experimental en Colombia, donde participaron 31 estudiantes universitarios, la
investigacion se baso en que los estudiantes aumentaron su nivel de inglés a

través de la aplicacion Duolingo Challenge.

Otra experiencia de gamificacion a nivel internacional, fue llevada a cabo
en la Universidad de Valladolid, Espafia, la cual fue empleada a 81 estudiantes
en los que “ 28 estudian el Grado en Estadistica (el 35 %), 31 el Grado en
Ingenieria Informatica (el 38 %)y el resto, 22 alumnos (el 27 %), estudian la doble
titulacion de Grado en Informatica y.Estadistica” (Pisabarro y Vivaracho, 2018,
p.88), cuyo disefio estaba enfocado en el aprendizaje de las estructuras de
control interactivas, la cual se encuentra dentro de la asignatura de Fundamentos
de la Programacién. No obstante, a diferencia de otras experiencias, esta no
emplea las TIC’s. Utilizaron elementos de la gamificacion y realizaron una
actividad ludica explicita, especificamente una modalidad tipo gincana, con el
objetivo de alejar a los estudiantes de las aulas y trasladarlos al exterior,
recorriendo el campus de la Universidad para poder progresar en la actividad.
Para evaluar, utilizaron mecanismos sencillos, tales como entrevistas a los

estudiantes y observacion directa por parte de los docentes. De acuerdo a la

49



opinién de los estudiantes, la actividad resulté altamente positiva, puesto que

aprendieron y se involucraron con el juego (Pisabarro y Vivaracho, 2018).

Asi como en el ambito universitario, en la educacion secundaria también
se ha utilizado la gamificacion para favorecer el proceso de aprendizaje. Esta
estrategia se llevo a cabo gracias a un estudio realizado por la Universidad de
Almeria, Espafia. En esta oportunidad, los participantes fueron alumnos
pertenecientes al PMAR (Programa de Mejora del Aprendizaje y Rendimiento).
Los estudiantes de este programa son aquellos “alumnos y alumnas que
presenten dificultades relevantes de aprendizaje no imputables a falta de estudio
o esfuerzo. También para el alumnado con discapacidad” (Corujo, Méndez,
Rodriguez, 2018, p.35). El estudio contaba con la participacion de cinco alumnos
(60% mujeres y 40% hombres), de los cuales dos alumnos presentaban solo
Dislexia, otro poseia Dislexia 'y absentismo escolar, uno con TDA con
antecedentes de ser victima de bullying y, por ultimo, un estudiante con TDAH y
conductas disruptivas. La investigacion consistia en un programa de gamificacion
de 15 sesiones de una hora, utilizando el modelo MDE (Mecanicas, Dinamicas y
Estética), el cual se utiliza para guiar el proceso del disefio de videojuegos. El
objetivo de este programa fue el de facilitar el aprendizaje de la asignatura
“ambito sociolinguistico”, ademas, promover las habilidades sociales de los
estudiantes, por medio de actividades individuales y colaborativas gamificadas

(Manzano y Dominguez, 2018).
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Si bien anteriormente se menciona que la gamificaciébn es puesta en
practica a nivel universitario y secundario, esta también se utiliza en cursos
inferiores. En Chile, Araya, Arias, Bottan y Cristia (2019) publicaron una
investigacion la cual buscaba cerrar la brecha del conocimiento evaluando de
manera experimental un programa llamado "Conectaldeas"” que propone mejorar
los resultados en la asignatura de matematicas el cual utiliza elementos de la
gamificacién. El grupo de investigacion estuvo compuesto por estudiantes de 4°
afo basico de 24 escuelas publicas de bajos recursos de la ciudad de Santiago.
El trabajo se realizé en dos sesiones de 90 minutos en donde los estudiantes
debian asistir al laboratorio de computacién y practicar ejercicios de matematica.
En este trabajo, los resultados arrojaron un aumento de aprendizajes en el area
de las matematicas, ademas, del aumentao en el interés de los estudiantes para

estudiar por medio de las tecnologias.

Del mismo modo, en el afio 2016, se implementa el proyecto “Mi Taller de
musica digital” creado por Cristobal Munoz, profesor de musica y gestor cultural.
Gracias a esta iniciativa, permite que estudiantes de 8° afio, experimenten con
instrumentos musicales y tengan un acercamiento a la composicién musical por
medio de la gamificacion, puesto que permite la simulacién del uso del piano. De
acuerdo con los testimonios recogidos de los estudiantes, consideran que la
estrategia los motiva a aprender y por sobre todo le entrega acceso a un

instrumento dificil de conseguir. Cabe destacar que el proyecto, fue impulsado y
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financiado por el Centro de Educacion y Tecnologia Enlaces del Ministerio de

educacion (Flores y Vidal, 2018).

En definitiva, en el area de la educacion se han llevado a cabo diversas
estrategias y herramientas de enseflanza para motivar e incrementar la
participacion de los estudiantes, sin embargo, en términos generales, ha sido
dificultoso evidenciar resultados alentadores. No obstante, ha sido posible
constatar de manera practica que el uso de la gamificacion ha traido consigo
multiples beneficios tanto a los estudiantes, como a los docentes, facilitando el
proceso de aprendizaje (Arenas, 2014; Fuentes y Gonzalez, 2019). Entre los
resultados, se destaca el incremento de la motivacion fomentando la efectividad,
el logro de objetivos y su desarrollo, asi como la ejecucion de las actividades y la
resolucion de problemas (Prieto, 2020). Asimismo, promueve la colaboracion
entre todos los participantes, potenciando las-habilidades sociales e intelectuales.
Ademdés, mejora la autoestima, dado que el aprendizaje adquirido repercute
directamente en el rendimiento escolar de los alumnos, reduciendo el absentismo
y fracaso escolar. En conclusién, la gamificacién es una estrategia novedosa y
gue se ha ido insertando de forma progresiva en el contexto educacional,
beneficiando a estudiantes de nivel basico hasta de cursos superiores, como el
universitario (Pertegal y Lorenzo, 2019). Se ha demostrado que utilizar elementos
de juegos, ayudan en el proceso de ensefianza aprendizaje, por lo tanto, utilizar
esta estrategia hace que las posibilidades para adquirir conocimientos se

multipliquen.
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No obstante, en Chile, el mayor inconveniente que se presenta son los
limitados conocimientos e informacion. Actualmente, la gamificacion ain no ha
podido impactar ni posicionarse dentro de las unidades escolares como
corresponde, pese a las ventajas ya mencionadas. Sin embargo, recientemente
se han creado instancias, en donde los docentes han podido perfeccionarse y
adquirir competencias que les permitan transformar las salas de clases en
ambientes gamificados, otorgandole las competencias necesarias para ser un

agente de cambio en la educacion (Murua, 2013).

Para resumir, existe un gran potencial en esta estrategia, ya que mejora
significativamente el rendimiento de los estudiantes, incluyendo aquellos que
presenten algun tipo de NEE, asi como también ayuda a los docentes a
diversificar su trabajo considerando las caracteristicas del alumnado en el mundo
actual. Como menciona Texies (2015) “un sistema gamificado puede ayudar a

superar todas las barreras” (p.101).

2.6.Evaluacion.

Todo proceso de ensefianza aprendizaje debe contar con un sistema que
respalde que el aprendizaje fue adquirido, para ello es que surge el proceso
de evaluacion en aula, este concepto se entiende como una extensa linea de

acciones dirigidas por los docentes, para que tanto ellos como los estudiantes,
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puedan adquirir evidencia sobre el aprendizaje y poder exponerla para tomar
decisiones favorezcan los procesos de ensefianza aprendizaje. Esta evaluacion
consta de acciones planificadas con anterioridad, asi como también otras
generadas en el momento de la interaccion pedagdgica como por ejemplo
actividades calificadas y no calificadas; evaluaciones integrativas y focalizadas

(MINEDUC, 2017).

La Agencia de la Calidad de la Educacion (2018) seiiala la existencia de
diversos tipos de evaluacidn de los aprendizajes entre los cuales se encuentran
la evaluacion sumativa, como institucion cuentan con evaluaciones sumativas
censales como el Simce, la cual es una prueba estandarizada obligatoria que se
aplica a todos los establecimientos del pais con el fin de evaluar el aprendizaje
de acuerdo con el Curriculum Nacional. Tambien disponen de Estudios
muestrales que a diferencia de lo anteriorse aplican a una muestra representativa
de la poblacion. Y por ultimo evaluaciones Internacionales lo que permite
comparar los logros del pais con logros internacionales. Otro tipo de evaluacion
es la progresiva estas evaluaciones son voluntarias y de aplicacion interna de
cada establecimiento con el propdsito de contribuir informacion que les permita a
los docentes conocer los avances de los estudiantes en areas y asignaturas
especificas. Finalmente se encuentra la evaluacién formativa, esta se refiere a
procesos en los cuales intervienen docentes y estudiantes con el fin de apoyar

los procesos de ensefianza y aprendizaje continuo.
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Este ultimo tipo de evaluacion es una de las mas interactivas puesto que
se puede utilizar en cualquier momento de la clase. Ruiz-Primo (2011) en
MINEDUC (2017) sefala que evaluar formativamente a través de situaciones
informales implica que lo que se hace en el aula cotidianamente tiene un
tremendo potencial evaluativo, puesto que las interacciones son oportunidades
para recolectar evidencias de la comprension y de las habilidades de los y las
estudiantes. Es por ello que la evaluacion formativa se caracteriza por ser una
especie de prueba no calificada, en donde solo se recolecta informacion para
conocer el aprendizaje adquirido por los estudiantes 'y asi poder realizar una
retroalimentacion adecuada por parte de los docentes. Se ha establecido en
diversas investigaciones que-los beneficios en el aprendizaje obtenidos con la
evaluacion formativa se mantienen a lo largo del tiempo, asi como también se
refleja en los resultados de las evaluaciones estandarizadas. Del mismo modo
este tipo de evaluacion refleja importantes resultados en el aprendizaje de los
estudiantes de bajo rendimiento, es una evaluacion apropiada para los

estudiantes que requieren de mas apoyo. (William, Lee, Harrison & Black, 2004).

En 2016, la Agencia de la Calidad de la Educaciéon, proporciona un
instrumento el cual contiene diversas estrategias de evaluacion formativa, con el
propésito de contribuir al proceso de ensefianza- aprendizaje. En el siguiente
cuadro se muestran las diferentes estrategias anteriormente mencionadas.

Véase tabla 3.
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Tabla 3

Estrategias de evaluacion formativa.

NOMBRE DE
LA
ESTRATEGIA.

Palitos con
nombre.

Pizarritas.

Luces de
aprendizaje.

Tarjetas ABCD.

¢ CUANDO
USARLA?

Antes,
durante y
después de

una actividad.

Antes,
durante-y
después de

una actividad.

Durante una
actividad.

Antes,
durante y

¢EN QUE CONSISTE?

Estrategia de seleccion aleatoria que
puede ser utilizada en cualquier momento
de la clase. Consiste en escribir el nombre

de cada

estudiante en un palito de helado y
utilizarlo para elegir al azar y otorgar la
palabra al que haya sido seleccionado.

A partir de una pregunta, un desafio u otra
actividad, el estudiante participa usando
una pizarrita, con la que el profesor o
profesora puede recolectar evidencia de
aprendizaje de forma inmediata, con la
posibilidad de modificar inmediatamente la
ensefanza.

Es una estrategia de automonitoreo.
Consiste en que cada estudiante dispone
de tres objetos (vasos, cartulinas, caritas,

etc.) que identifiquen

los colores del semaforo. Cada color
representa un estado frente al objetivo de
la clase o actividad especifica a
desarrollar.Verde: entiendo muy
bien./Amarillo: me estéa costando un
poco./Rojo: no entiendo, no puedo seguir.

Es una estrategia de recoleccion de
evidencia inmediata y simultanea. Los
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Clarificar
criterios de
logro.

Escribe,
comentay
jAvanza!

Mi error
favorito.

después de estudiantes dan a conocer la respuesta a
una actividad. una pregunta/situacion que presenta
alternativas, a través de unas tarjetas que
tienen escrito las letras A, B, Cy D.

Antes y Consiste en proponer una vision clara a los
durante una estudiantes sobre hacia dénde deben
actividad. llegar, qué se espera de ellos y qué

acciones tienen que realizar para lograr la
meta de aprendizaje con éxito. Para ello,
se utilizan diversas formas de acceso a
esta informacion (visual, oral, auditiva).

Durante y Es una estrategia de retroalimentacion
después de descriptiva, que consta en que el docente
una actividad. deja por escrito recomendaciones

relacionadas con la meta a la que debe
llegar el estudiante al escribir toda clase de
textos, ya seanrespuestas, creacion,
expaosicion u otros. El profesor revisa 'y
entrega orientaciones sobre el trabajo,
destacando visualmente lo que se hizo
bien, qué-se necesita mejorar y cOmo
mejorarlo, a partir de comentarios que
priorizan los aspectos mas importantes.
Los estudiantes trabajan para mejorar lo
realizado en base a estas orientaciones.

Antes y Es una estrategia que permite al docente
durante una detectar errores frecuentes por medio de
actividad. respuestas rapidas escritas por los

estudiantes en un medio concreto. A
través de ella, pueden analizar la forma en
gue razonan para llegar a una respuesta;
de esta forma, el docente puede
retroalimentar de forma inmediata y
entrega apoyo a los estudiantes que lo
necesiten.
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Ticket de
salida.

Pausa
reflexiva.

Resumen en

una oracion.

Como lo
estoy
haciendo?

Después de

una actividad.

Durante una
actividad.

Durante y
después de

una actividad.

Durante y
después de

una actividad.

Es una evaluacion rapida e informal para
el cierre de una clase, que permite
registrar evidencias individuales al finalizar
una actividad de aprendizaje mediante
respuestas entregadas al salir de la sala.

Es un tipo de evaluacion formativa que se

puede utilizar para comprobar rapidamente
la comprension de los estudiantes, ya que
durante la clase se les da un momento de

pausa para reflexionar sobre los conceptos

e ideas que han sido ensefiados o los

procesos que han realizado para llegar a
una respuesta. De esta forma, se espera
gue puedan realizar conexiones con los

conocimientos previos, comentar algo que

les

parecio interesante y aclarar dudas.

Es una estrategia que permite sintetizar el
contenido-de un texto, preferentemente
literario. A partir de esto, el docente realiza
preguntas orientadoras en relacion al
proposito de lectura y los estudiantes
deben resumir en una oracion los
elementos mas importantes para construir
la idea principal, respondiendo en forma
oral o escrita.

Es una forma para ofrecer
retroalimentacion a los estudiantes. Se
utilizan estimulos visuales: una estrella

para indicar lo que el estudiante esta

realizando bien y una escalera para

sefalar los pasos que el estudiante
necesita seguir para mejoratr.
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Fuente: Agencia de la Calidad de la Educacion, 2016.

2.6.1. Evaluacion para la diversidad

Considerando la diversidad y las necesidades educativas especiales
presentes en los estudiantes, el Ministerio de Educacion promulga en el afio 2015
la Diversificacion de la ensefianza por medio del Decreto N°83, el cual aprueba
criterios y orientaciones de "adecuacion curricular para estudiantes con
necesidades educativas especiales tanto para educacion parvularia como para
nivel basico, respaldandose en el articulo.de ley N°20.422, que establece normas
sobre la igualdad de oportunidades e inclusion. Del mismo en el afio 2019
publican las progresiones de aprendizajes en espiral, de tal manera de responder
a las NEE, ya sea con innovaciones y adecuaciones de infraestructura, en
material de apoyo, en planificaciones,.en la priorizacién de contenidos, etc. Asi

contribuir al desarrollo de procesos educativos inclusivo (Mineduc, 2015-2019).

Las orientaciones de adecuaciones curriculares, segun Mineduc (2015) se
define como cambios a los diferentes elementos del curriculum nacional,
provocando diferentes ajustes en la programacion y ejecucion del trabajo en el
aula, buscando el acceso, progreso del alumno y asegurando su aprendizaje, por
lo tanto, deben ser incorporadas en las intervenciones y evaluaciones aplicadas,

ya sea ante necesidades educativas permanentes o transitoria.
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El Ministerio de Educacion en el 2015 divide las adecuaciones
curriculares en Acceso y en objetivo de aprendizaje (OA). El primero consiste en
reducir o eliminar las diferentes barreras de participacién, de comunicacion,
expresién y acceso a la informacion, por lo que se considera las formas de la
presentacion de contenidos, las respuestas en el alumno, su entorno y el tiempo
para desarrollar las evaluaciones o clases. La segunda abarca los requerimientos
especificos de cada estudiante en base a los aprendizajes preestablecidos, por
lo que deben adoptarse. Este considera aspectos, como la graduacion del nivel
de complejidad, priorizaciéon de objetivos de aprendizaje, temporalizacion o
flexibilidad en los tiempos establecidos para la ensefanza, enriquecimiento o

eliminacion del curriculum.

Para realizar una evaluacion de aprendizaje a los estudiantes con
necesidades educativas especiales, se deben considerar los aspectos ya
mencionados, organizados en base a una planificacion de adecuaciones
curriculares individualizadas (Mineduc 2015), ademas de establecer
certeramente el tipo de adecuacion que requiere cada estudiante. Cabe sefialar
gue frente a las necesidades educativas especiales de tipo permanente se realiza
adecuaciones de acceso y de objetivos de aprendizaje, a diferencia del transitorio
gue solo requiere de acceso, tanto en las evaluaciones y presentacion de la

informacion.
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Una de las evaluaciones principales que se debe realizar a cada inicio del
aflo escolar, es la diagnostica, esta puede ser aplicada tanto al estudiante
intervenido como al grupo curso, puesto que entrega informacion relevante de los
aprendizajes dominados, del estilo, del ritmo, el progreso, como también de
aquellas &reas y objetivos que se deben aprender y reforzar, por medio de las

intervenciones y sus adecuaciones (MINEDUC,2015).
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Capitulo IlI: Disefio didactico curricular

3.1.Antecedentes generales de la propuesta

3.1.1. Poblacién:

La propuesta didactico curricular, esta dirigida a estudiantes, considerando

la diversidad de alumnado presente en el aula.

3.1.2. Nivel Educativo:

Cuarto Afo basico

3.1.3. Objetivo General:

Implementar una propuesta didactico curricular utilizando la gamificacion

como estrategia de evaluacion para maximizar su proceso de aprendizaje.

3.1.4. Competencias a desarrollar

Manejo de las tecnologias, autonomia, autorregulacién, monitoreo

cognitivo

3.1.5. Duracién

Siete sesiones de quince minutos aproximadamente.

3.1.6. Espacio
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Aula regular.

3.1.7. Metodologia

Disefio Universal del Aprendizaje (DUA).

3.1.8. Recursos

TIC'S (Lentes virtuales, tablets, celulares, ‘computador), plataforma
Skoobi: es una plataforma online de aprendizaje mediante retos educativos en

Realidad Aumentada y Realidad Virtual

3.1.9. Estrategias

Gamificacion de los contenidos.

3.1.10. Evaluacion

La propuesta didactico curricular se enfoca en la evaluacion formativa de
una actividad realizada en base a los objetivos de aprendizaje de una unidad
tematica. Sumado a esto, las sesiones se evallan por medio de pautas de
observacién que tienen por objetivo evidenciar el progreso del estudiante en las

competencias a desarrollar.
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3.2.Planificaciones de la intervenciéon

Sesion 1

Curso: 4° basico Equipo docente: Profesor EGB- Educacién Diferencial
Fecha de elaboracién: Asignatura: Ciencias naturales Tiempo: 15 minutos.
Habilidades a OAT a desarrollar: Funciones Funciones Habilidades
desarrollar: cognitivas: ejecutivas: adaptativas:
Comunicar ideas, | Demostrar curiosidad

explicaciones, € mteré_s por conocer | -Percepcion -Planificacion Habilidades
observaciones y Seres vivos » académicas
mediciones, i -Alencion -Memoria de funcionales.
utilizando Manifestar . trabajo

diagramas compromiso con un. | -Memoria

modelos fisicos, | estilo devida -Monitorizacion

OA Actividades: Estrategias DUA: Recursos: Evaluacion:

64




OA5:
Identificar y
describir,
usando
modelos,
estructuras
del sistema
esquelético
y algunas de
sus
funciones,
como
proteccion
(costillas y
craneo),
soporte
(vértebras y
columna
vertebral) y
movimiento

(pelvis y
fémur).

Cierre: finalmente a modo
de evaluacion formativa de
la clase el o la estudiante
por medio de una tableta o
tablet debera ingresar a la
plataforma Skoobi en la
cual encontrard un mundo
virtual relacionado al
sistema esquelético y en él
también encontrara un
personaje animado
personalizado que lo
acompanara durante la
realizaciéon de la actividad.
Posteriormente tendran
que realizar una actividad
la cual va a consistir en
que el o la estudiante se va
a encontrar con un sistema
esquelético tridimensional
que podra girar en 360°
para observar en su
totalidad el sistema
esquelético. Primeramente,
debera identificar cada
nombre que poseen los
huesos del tren superior.
Para realizar la actividad,
en la plataforma se
encontrara el esqueleto

Principio I:
Proporcionar
multiples formas de
representacion.

1: Proporcionar
diferentes opciones
para la percepcion.

1.1 Opciones que
permitan la
personalizacién en
la presentacion de
la informacion.

3: Proporcionar
opciones para la
comprension.

3.1 Promover o
activar los
conocimientos
previos

3.3 Guiar el
procesamiento de la
informacion, la
visualizacion y la
manipulacion.

Plataforma
Skoobi

Tablet

Identifican estructuras
del tren superior del
sistema esquelético,
tales como craneo,
mandibula, columna
vertebral, clavicula,
escéapula, esternoén,
costillas, hiumero, cubito
y radio.
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humano y los nombres
correspondientes a los
huesos vistos en la clase y
el o la estudiante debera
unir el nombre con su
respectivo hueso. Luego de
acertar en la union de los
huesos con su respectivo
nombre se abrird una
vifieta con un video de su
personaje animado
personalizado que le
realizara la siguiente
interrogante: ¢ Cual es la
funcion que cumple el
sistema esquelético? a lo
que debera responder de
acuerdo con lo revisado en
la clase

3.4 Maximizar la
transferencia y la
generalizacion.

Principio II:
Proporcionar
Multiples formas de
Accidn y expresion.

4: Proporcionar
multiples medios
fisicos de accién

4.1 Variar los
métodos de
respuesta y
navegacion.

4.2 Optimizar el
acceso a las
herramientas y los
productos y
tecnologias de
apoyo

5: Proporcionar
opciones para la
expresion y la
fluidez de la
comunicacion
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5.1 Usar multiples
medios de
comunicacion.

5.2 Usar multiples
herramientas para
la construccién
composicion.

5.3 Definir
competencias con
niveles de apoyo
graduados para la
practicay la
ejecucion.

6: Proporcionar
opciones para las
funciones ejecutivas

6.1 Guiar el
establecimiento
adecuado de metas.

6.2 Apoyar la
planificaciéon y el
desarrollo de
estrategias.

6.4 Aumentar la
capacidad para
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hacer un
seguimiento de los
avances.

Principio llI:
Proporcionar
multiples formas de

implicacién

7: Proporcionar
opciones para
captar el interés

7.1 Optimizar la
eleccion individual y
la autonomia

7.2 Optimizar la
relevancia, el valor
y la autenticidad.

7.3 Minimizar la
sensacion de
inseguridad y
distracciones
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Sesién 2

Curso: 4° basico

Equipo docente: profesor EGB- educacion diferencial

Fecha de elaboracion:

Asignatura: ciencias naturales

Tiempo: 15 minutos.

Habilidades a | OAT a desarrollar: Funciones Funciones Habilidades adaptativas:
desarrollar: cognitivas: ejecutivas:
Comunicar ideas, Demostrar Habilidades académicas
explicaciones, curiosidad e interés | -Percepcién -Planificacién funcionales.
observaciones y | por conocer seres ) _
mediciones, Vivos -Atencion -Memoria de
utilizando _ . trabajo
diagramas, Manifestar -Memoria o
modelos fI'SiCOS, Compromiso con un -Monitorizacion
informes y | estilo de vida
presentaciones saludable a través del
usando TIC. desarrollo fisico y el

autocuidado.
OA Actividades: Estrategias DUA: Recursos: Evaluacion:
OA 5: | Cierre: finalmente a modo | Principio I: | Plataforma Identifican  estructuras
Identificar y | de evaluacion formativa el o | Proporcionar Skoobi del tren inferior del
describir, la estudiantes.por medio de | multiples formas de sistema esquelético,
usando una tableta o tablet debera | representacion. Tablet tales como pelvis, fémur,
modelos, ingresar a la plataforma rotula, tibia, peroné,
estructuras Skoobi en donde tendra que | 1 Proporcionar tarsos, metatarsos vy
del sistema | realizar una actividad la cual | iferentes  opciones falanges.
esquelético y | va a consistir en que el o la | para la percepcion.
algunas de | estudiante se va a encontrar
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sus
funciones,
como
proteccion
(costillas
craneo),
soporte
(vértebras
columna
vertebral)
movimiento
(pelvis
fémur).

y

y

y

y

con un sistema esquelético
tridimensional que podra
girar en 360° para observar
en su totalidad el sistema
esquelético en  donde
deberd identificar cada
nombre que poseen los
huesos del tren inferior,
considerando que las partes
del tren superior vistas en la
clase anterior ya estaran
rotuladas con sus
respectivos nombres. Para
realizar la actividad, en la
plataforma se encontrara el
esqueleto humano 'y los
nombres correspondientes a
los huesos y el o Ila
estudiante deberad unir el
nombre con su respectivo
hueso.

1.1 Opciones que
permitan la
personalizacion en
la presentacion de la

informacion.
3: Proporcionar
opciones para la

comprension.

3.1 Promover o
activar los
conocimientos
previos

373 Guiar el
procesamiento de la
informacion, la
visualizacion y la
manipulacion.

3.4 Maximizar la
transferencia y la

generalizacion.

Principio [l
Proporcionar
Multiples formas de
Accion y expresion.
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4: Proporcionar
multiples medios
fisicos de accién

4.1 Variar los

métodos de
respuesta y
navegacion.

4.2 Optimizar el

acceso a las
herramientas y los
productos y
tecnologias de
apoyo

- Proporcionar

opciones para la
expresion y la fluidez
de la comunicacion

5.1 Usar multiples
medios de
comunicacion.

5.2 Usar multiples
herramientas para la
construccion
composicion.
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5.3 Definir
competencias con
niveles de apoyo
graduados para la

practica y la
ejecucion.
6: Proporcionar

opciones para las
funciones ejecutivas

6.1 Guiar el
establecimiento
adecuado de metas.

6.2 Apoyar la
planificacion y el
desarrollo de
estrategias.

6.4 Aumentar la
capacidad para
hacer un
seguimiento de los
avances.

Principio 1I:

Proporcionar
multiples formas de

implicaciéon

72




7: Proporcionar
opciones para captar
el interés

7.1 Optimizar la
eleccion individual y
la autonomia

7.2 Optimizar la
relevancia, el valor y
la autenticidad.

7.3 Minimizar la
sensacion de
inseguridad y
distracciones
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Sesién 3

Curso: 4° basico

diferencial

Equipo docente: profesor EGB- educacion

Fecha de elaboracion:

Asignatura: ciencias naturales

Tiempo: 15 minutos

Habilidades a
desarrollar:  Comunicar
ideas, explicaciones,
observaciones y
mediciones, utilizando
diagramas, modelos
fisicos, informes vy

presentaciones usando
TIC.

OAT a desarrollar: Funciones Funciones Habilidades
cognitivas: ejecutivas: adaptativas:

Demostrar curiosidad

e interés por conocer | -Percepcion -Planificacién Habilidades

Seres Vivos académicas
-Atencion -Memoria  de | funcionales.

Manifestar trabajo

compromiso con un | -Memoria

estilo de vida -Monitorizacion

saludable a traves
del desarrollo fisico y
el autocuidado.

OA Actividades: Estrategias DUA: Recursos: Evaluacion:

OA 6: Explicar, con | Cierre: Principio I: | Plataforma Identifican y asocian los
apoyo de modelos, ) Proporcionar I3LearnHub principales  musculos
el movimiento del Finalmente, a | maltiples formas de del cuerpo humano.

cuerpo, modo de evaluacion representacion. Computador
considerando  la | formativa, el o la

accién coordinada | estudiante a través del | 1: Proporcionar

de musculos, | computadaor, debera | diferentes

huesos, tendones y | ingresar a la plataforma | opciones para la

articulacion I3LearnHub, para | percepcion.
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(ejemplo: brazo vy
pierna), y describir
los beneficios de la
actividad fisica para
el sistema
musculoesquelético

desarrollar la actividad en
donde se le presentara un

modelo de cuerpo
humano del sistema
muscular que se

encontrara en blanco y
negro. Paralelamente se
muestran a un costado del
modelo, imagenes de los
segmentos musculares ya
trabajados representados
por diferentes colores. De
esta forma, el alumno
debera seleccionar el
musculo y arrastrarlo al
lugar correspondiente en
el modelo.

1.1
Opciones que
permitan la

personalizacién en
la presentacion de
la informacion.

3:
Proporcionar
opciones para la
comprension.

3.1
Promover o activar
los _conocimientos
previos

Principio II:
Proporcionar
Multiples formas de
Accion y expresion.

4:
Proporcionar
multiples medios

fisicos de accion

4.1
meétodos

Variar

los de
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respuesta y
navegacion.

Principio l"l:

Proporcionar
multiples formas de

implicacién
7 Proporcionar
opciones para

captar el interés

7.1 Optimizar la
eleccion individual
y la autonomia

8: Proporcionar
opciones para
mantener el

esfuerzo vy la
persistencia.

8.2 Variar las
exigencias y los
recursos para
variar los desafios
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Sesion 4

Curso: 4° bésico Equipo docente: profesor EGB- educacion
diferencial

Fecha de elaboracién: ] Asignatura: ciencias naturales \ Tiempo: 15 minutos
Habilidades a | OAT a desarrollar: Funciones Funciones Habilidades
desarrollar: Comunicar | Demostrar curiosidad | cognitivas: ejecutivas: adaptativas:
ideas, explicaciones, | e interés por conocer | -Percepcion -Planificaciéon Habilidades
observaciones y | seres vivos -Atencion -Memoria  de | académicas
mediciones, utilizando | Manifestar -Memoria trabajo funcionales.
diagramas, modelos | compromiso con un -Monitorizaciéon
fisicos, informes vy | estilo de vida
presentaciones usando | saludable a través
TIC. del desarrollo fisico y

el autocuidado.
OA Actividades: Estrategias DUA: Recursos: Evaluacion:
OA 6: Explicar, con | Cierre: Principio I: | Plataforma Reconocen y ubicar las
apoyo de modelos, Proporcionar Skoobi partes del sistema
el movimiento del Como evaluacion | maitiples formas de esquelético y muscular.
cuerpo, final el/la alumna realiza | representacion. Computador
considerando la | dos retos educativos por
accion coordinada | medio de la plataforma | 1: Proporcionar | lentes
de musculos, | Skoabi, en donde sera la | diferentes
huesos, tendones y | protagonista en la | opciones para la
articulacion creacion = del sistema | percepcion.

(ejemplo: brazo vy
pierna), y describir
los beneficios de la
actividad fisica para

locomotor con la ayuda
tecnologica de lentes de
realidad virtual

11 Opciones que
permitan la
personalizacion en
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el sistema
musculoesquelético

conectados al
computador.

En el primer reto compone
el sistema esquelético en
su totalidad en base a los
huesos previamente
enseflados. Una vez
finalizado exitosamente el
desafio se procede de
forma  automética al
segundo reto, el cual debe
identificar y seleccionar
los diferentes musculos

aprendidos, para luego
ubicarlos en el lugar
correspondiente del del

sistema esquelético ya

realizado por el /la
alumna:
Finalmente se

obtiene una visiéon 360°
del cuerpo humano, el
cual se divisara por medio
de los lentes de realidad
virtual.

la presentacion de
la informacion.

3: Proporcionar
opciones para la
comprension.

3.1 Promover o

activar los
conocimientos
previos

3.3 Guiar el

procesamiento de
la informacion, la
visualizacion y la
manipulacion.

3.4 Maximizar la
transferencia y la
generalizacion.

Principio I
Proporcionar

Multiples formas de
Accién y expresion.

4: Proporcionar
multiples  medios
fisicos de accion
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4.1 Variar los

métodos de
respuesta y
navegacion.

4.2 Optimizar el
acceso a las
herramientas y los

productos y
tecnologias de
apoyo

5: Proporcionar

opciones para la
expresion 'y la
fluidez de la
comunicacion

5.1 Usar multiples
medios de
comunicacion.

5.2 Usar multiples
herramientas para
la construccion
composicion.

54 Definir
competencias con
niveles de apoyo
graduados para la
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practica vy la
ejecucion.

6: Proporcionar
opciones para las
funciones
ejecutivas

6.1 Guiar el
establecimiento
adecuado de
metas.

6.2 Apoyar la
planificacion y el
desarrollo de
estrategias.

6.4 Aumentar la
capacidad para
hacer un
seguimiento de los
avances.

Principio ll:

Proporcionar
multiples formas de

implicacion

80




7 Proporcionar
opciones para
captar el interés

7.1 Optimizar la
eleccion individual
y la autonomia

7.2 Optimizar la
relevancia, el valor
y la autenticidad.

7.3 Minimizar la
sensacion de
inseguridad y
distracciones
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Sesién 5

Curso: 4° basico

Equipo docente: profesor EGB- educacion diferencial

Fecha de elaboracion:

Asignatura: ciencias naturales

Tiempo: 15 minutos

Habilidades a | OAT a desarrollar: Funciones Funciones Habilidades
desarrollar: Comunicar cognitivas: ejecutivas: adaptativas:
ideas, explicaciones, | Demostrar
observaciones y curiosidad e interés -Percepcic’)n -Planificacion Habilidades
mediciones, utilizando | por conocer seres B académicas
diagramas, ~ modelos | VIVOS Jalencn -Memoria de funcionales.
grsé(;césr'{tacigrl:ggmjssandg Manifestar -Memoria trabajo
TIC. COmMpPromiso con un o

estilo de vida -Monitorizacion

saludable a través

del desarrollo fisico

y el autocuidado.
OA Actividades: Estrategias DUA: | Recursos: Evaluacion:

OA 6: Explicar, con
apoyo de modelos,
el movimiento del
cuerpo,

considerando la
accion coordinada

Cierre:Finalmente, se
realiza una evaluacion
formativa por medio de
la plataforma - Skoobi,

Principio l:

Proporcionar
multiples formas

de
representacion.

Plataforma Skoobi

Computador

-Reconocen y ubican
las partes del sistema
esquelético y
muscular.
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de musculos,
huesos, tendones y
articulacion

(ejemplo: brazo vy
pierna), y describir
los beneficios de la
actividad fisica para
el sistema
musculoesquelético

con el uso de lentes de
realidad virtual.

En esta
plataforma se construye
el sistema locomotor
considerando el sistema
0seo y muscular.

Luego, utilizando
el joystick, identifica y
marca con rotulador
rojo, en qué parte del
sistema locomotor se
encuentran las
articulaciones
trabajadas en la clase.
Posteriormente, otorga

movilidad a cada
segmento corporal
permitido por cada
articulacion. Para

concluir el reto, deberan
navegar por el espacio
360 y buscar el cofre
que contiene la
pregunta final, ¢Cual es
la  funcion- de los
tendones?  respuesta
que debe formular de
acuerdo con los

1. Proporcionar

diferentes
opciones para la
percepcion.

1.1 Opciones que
permitan la
personalizacion
en la

presentacion de

la informacion.

3. Proporcionar
opciones para la
comprension.

3.1 Promover o

activar los
conocimientos
previos

3.3 Guiar el

procesamiento de
la informacion, la
visualizacion y la
manipulacion.

3.4 Maximizar la
transferencia y la
generalizacion.

Lentes de realidad
virtual

Joystick VR

- Identifican la funcion
y movilidad de las
articulaciones.

- Seflalan la funcion de
los tendones.
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contenidos vistos en la
clase.

Principio 1K
Proporcionar

Multiples formas
de  Accién y

expresion.

4:  Proporcionar
multiples medios
fisicos de accién

4.1 Variar los

métodos de
respuesta y
navegacion.

4.2 Optimizar el
acceso a las
herramientas vy
los productos vy
tecnologias de
apoyo

5:  Proporcionar
opciones para la
expresion y la
fludez de Ia
comunicacion
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5.1 Usar multiples
medios de
comunicacion.

5.2 Usar multiples
herramientas

para la
construccion
composicion.
5.3 Definir

competencias con
niveles de apoyo
graduados para la
practica. y la
ejecucion.

6: Proporcionar
opciones para las
funciones
ejecutivas

6.1 Guiar el
establecimiento
adecuado de
metas.

6.2 Apoyar la
planificacion y el
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desarrollo de
estrategias.

6.4 Aumentar la
capacidad para

hacer un
seguimiento  de
los avances.

Principio 1l:

Proporcionar
multiples formas

de implicacion

7. Proporcionar
opciones para
captar el interés

7.1 Optimizar la
eleccion
individual vy la
autonomia

7.2 Optimizar la
relevancia, el
valor y la
autenticidad.

7:3 Minimizar la
sensacion de
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inseguridad
distracciones

y
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Sesién 6

Curso: 4° bésico Equipo docente: profesor EGB- educacion
diferencial

Fecha de elaboracion: | Asignatura: ciencias naturales | Tiempo: 15 minutos
Habilidades a | OAT a desarrollar: Funciones Funciones Habilidades
desarrollar: Comunicar Demostrar cognitivas: ejecutivas: adaptativas:
ideas, explicaciones, | curiosidad e interés | -Percepcion -Planificacién Habilidades
observaciones y | por conocer seres | -Atencion -Memoria de académicas
mediciones, utilizando | vivos -Memoria trabajo funcionales.
dlle}gramas,_ modelos qulfestar _Monitorizacién
fisicos, informes  y | compromiso con un
presentaciones usando | estilo de vida
TIC. saludable a través

del desarrollo fisico y

el autocuidado.
OA Actividades: Estrategias DUA: Recursos: Evaluacion:
OA 6: Explicar, con | Cierre: Principio I: | Plataforma Identifican estructuras
apoyo de modelos, Al finalizar la clase | Proporcionar Skoobi del cuerpo humano que
el movimiento del el "o la estudiante K multiples formas de | Computador participan en el
cuerpo, desarrolla una evaluacion | representacion. Lentes de | movimiento.
considerando la | formativa, a través de la | 1: Proporcionar | realidad virtual
accion coordinada | plataforma Skoobi, en la | diferentes Computador Reconocen cémo
de musculos, | cual con+el apoyo de los | opciones para la Joystick VR participan huesos,
huesos, tendones y | lentes. ' virtuales = debe | percepcion. musculos, ligamentos y
articulacion observar unos videos, en | 1.1 Opciones que tendones para permitir
(ejemplo: brazo y |los que -se  muestran-| permitan la la flexibn de una
pierna), y describir | variados tipos de | personalizacion en extremidad y asi
los beneficios de la | movimientos articulares | la presentacion de
actividad fisica para la informacion.
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el sistema
musculoesquelético

del cuerpo humano vistos

anteriormente en clases.
Posteriormente, en

la parte inferior de los

videos indica con el
rotulador rojo las
estructuras esenciales

que participan en el
movimiento. Con cada
acierto se le iran
presentando nuevos
movimientos con mayor
grado de dificultad, con la
finalidad de comprobar la
cantidad de estructuras
del sistema locomotor
reconoce.

3: Proporcionar
opciones para la
comprension.

3.1 Promover o
activar los
conocimientos
previos

3.3 Guiar el
procesamiento de
la informacion, la
visualizacion y la
manipulacion.

3.4 Maximizar la
transferencia y la
generalizacion.
Principio I
Proporcionar
Multiples formas de
Accion y expresion.
4: Proporcionar
multiples medios
fisicos de accién
4.1 Variar los

métodos de
respuesta y
navegacion.

4.2 Optimizar el
acceso a las
herramientas y los
productos y

permitir el movimiento
del cuerpo.
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tecnologias de
apoyo

5: Proporcionar
opciones para la
expresion y la
fluidez de la
comunicacion

5.1 Usar multiples
medios de
comunicacion.

5.2 Usar multiples
herramientas para

la construccion
composicion.
5.3 Definir

competencias con
niveles de apoyo
graduados para la
practica y la
ejecucion.

6: Proporcionar
opciones para las
funciones
ejecutivas

6.1 Guiar el
establecimiento
adecuado de
metas.

6.2 Apoyar la
planificacion y el
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desarrollo de
estrategias.

6.4 Aumentar la
capacidad para
hacer un
seguimiento de los
avances.

Principio [

Proporcionar
multiples formas de

implicacion
7 Proporcionar
opciones para

captar el interés
7.1 Optimizar la
eleccion individual
y la. autonomia

7.2 Optimizar la
relevancia, el valor
y la autenticidad.
7.3 Minimizar la
sensacion de
inseguridad y
distracciones
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Sesién 7

Curso: 4° bésico Equipo docente: profesor EGB- educacion
diferencial

Fecha de elaboracion: | Asignatura: ciencias naturales | Tiempo: 15 minutos

Habilidades a | OAT a desarrollar: Funciones Funciones Habilidades

desarrollar: Comunicar | Manifestar cognitivas: ejecutivas: adaptativas:

ideas, explicaciones, | compromiso con un | -Percepcion -Planificacién Habilidades

observaciones y | estilo de vida | -Atencion -Memoria  de | académicas

mediciones, utilizando | saludable a través | -Memoria trabajo funcionales.

diagramas, modelos | del desarrollo fisico y -Monitorizacion | Cuidado personal

fisicos, informes vy | el autocuidado. Salud y seguridad

presentaciones usando

TIC.

OA Actividades: Estrategias DUA: Recursos: Evaluacion:

OA 6: Explicar, con | Cierre: Principio I: | Plataforma Crean una rutina para

apoyo de modelos, | A modo de cierre el o la | Proporcionar Skoobi realizar ejercicios en

el movimiento del | estudiante realiza una | multiples formas de | Computador forma regular.

cuerpo, evaluacion formativa en la | representacion. Lentes

considerando la | plataforma de Skoobi, en | 1: Proporcionar | Virtuales

accion coordinada | la cual debe crear un | diferentes joystick VR

de musculos, | mundo ficticio de un lugar | opciones para la

huesos, tendones y | de su_preferencia y un | percepcion.

articulacion avatar. 1.1 Opciones que

(ejemplo: brazo vy Luego observa a su-| permitan la

pierna), y describir
los beneficios de la
actividad fisica para

avatar ejecutar .diversos
ejemplos de ejercicios
preestablecidos, de los

personalizacion en
la presentacion de
la informacion.
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el sistema
musculoesquelético

cuales solo debe
seleccionar tres y
ordenarlos segun su

preferencia para crear una

rutina de ejercicios.
Una vez
seleccionados y

ordenados los ejercicios,
el avatar finalmente
ejecutara la rutina,

3: Proporcionar
opciones para la
comprension.

3.1 Promover o

activar los
conocimientos
previos

3.3 Guiar el

procesamiento de
la informacion, la
visualizacion y la
manipulacion.

3.4 Maximizar la
transferencia y la
generalizacion.
Principio I
Proporcionar
Multiples formas de
Accion y expresion.
4: Proporcionar
multiples medios
fisicos de accién
4.1 Variar los
métodos de
respuesta y
navegacion.

4.2 Optimizar el
acceso a las
herramientas y los
productos y
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tecnologias de
apoyo

5: Proporcionar
opciones para la
expresion y la
fluidez de la
comunicacion

5.1 Usar multiples
medios de
comunicacion.

5.2 Usar multiples
herramientas para

la construccion
composicion.
5.3 Definir

competencias con
niveles de apoyo
graduados para la
practica y la
ejecucion.
6: Proporcionar
opciones para las
funciones
ejecutivas
6.1 Guiar el
establecimiento
adecuado de
metas.

6.2 Apoyar
la planificacion y el
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desarrollo de
estrategias.

6.4 Aumentar la
capacidad para
hacer un
seguimiento de los
avances.

Principio [

Proporcionar
multiples formas de

implicacion
7 Proporcionar
opciones para

captar el interés
7.1 Optimizar la
eleccion individual
y la. autonomia

7.2 Optimizar la
relevancia, el valor
y la autenticidad.
7.3 Minimizar la
sensacion de
inseguridad y
distracciones
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3.3.Rubrica de evaluacion para las sesiones de intervencion.

Curso: 4° basico. | Fecha: Alumno:
Criterio / Excelente (4) Bueno (3) Regular (2) Requiere apoyos Ptos.
Categoria Q)
Participacion Participa Participa Ocasionalmente Requiere de
activamente en activamente en participa en el proceso | supervision e
todo el proceso gran parte del de evaluacion de incentivos

de evaluacion de | proceso de contenidos. constantes para
contenidos. evaluacion de participar en la
contenidos. evaluacion de
contenidos.
Seguimiento de | Escucha, Escucha, Escucha las Requiere de apoyo

instrucciones
en la

recepciona y
sigue todas las

recepciona y sigue
gran parte de las

instrucciones, sin
embargo, presenta

constante para
seqguir

plataforma instrucciones de instrucciones. dificultad en el instrucciones.
forma correcta. proceso de ejecucion.

Uso de las Utiliza las Utiliza las Esporadicamente Requiere de apoyo

TIC’S tecnologias de tecnologias de requiere apoyo para el | constante en el uso

forma correcta y
fluida en todo el

forma correcta y
fluida en gran parte

uso de las tecnologias
en el proceso de

de las tecnologias
en el proceso de

proceso de del proceso de evaluacion. evaluacion.
evaluacion. evaluacion.
Actitud hacia al | Se observa Se observa Se observa Requiere de apoyo

trabajo

positivismo e
interés durante

positivismo e
interés durante

positivismo e interés
ocasionalmente

para mantener
positivismo e
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todo el proceso

gran parte del

durante el proceso de

interés durante el

de evaluacion. proceso de evaluacion. proceso de
evaluacion. evaluacion.
Autonomia. Presenta plena Presenta plena Presenta Requiere de

autonomia
durante todo el
proceso de
evaluacion.

autonomia durante
gran parte del
proceso de
evaluacion.

ocasionalmente
autonomia durante el
proceso de
evaluacion.

apoyos para
desarrollar el
proceso de
evaluacion.

PUNTAJE OBTENIDO:

Observacion:
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3.4.Reflexidon

En el siglo XXl la tecnologia se ha convertido en un elemento fundamental
en la cotidianeidad de las personas, posiciondndose como un componente
indispensable en areas como la salud, el mundo empresarial, los negocios, el
deporte, entre otras. Sin embargo, la presencia de nuevas tecnologias no ha

logrado integrarse e impactar con sus diversos beneficios en el ambito educativo.

Actualmente, implementar nuevas estrategias digitales en el sistema
educativo, puede resultar un proceso de adaptacion complejo para los docentes,
lo que ha quedado en evidencia al analizar el escenario nacional actual. Con la
pandemia de Covid-19 y el cierre de los establecimientos educativos, como
medida sanitaria, ha puesto a los profesores en 'la obligacion de utilizar
plataformas y recursos tecnolégicos para impartir-los contenido curriculares del
afio escolar. Esto ha demostrado que un alto porcentaje de los docentes se
encuentran desactualizados con respecto al uso, funcionamiento e
implementacion de tecnologias, viéndose en la obligacion de aprender de forma

apresurada y sobre el transcurso de la situacion.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, se podrian inferir dos
perspectivas para la implementacion de la gamificacion como estrategia de
evaluacion. La primera es que su correcta implementacion podria reorganizar las

practicas ya establecidas en cuanto a la evaluacion de contenido, por ejemplo,
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podria propiciar la retroalimentacion instantdnea posterior a la actividad, observar
el progreso del estudiante de forma explicita, la personalizacion del contenido
permitiendo la accesibilidad cognitiva, la participacion del estudiante en su
proceso evaluativo, entre otras. Permitiéendonos conjugar nuevas dinamicas en la
formacién de los estudiantes, de tal forma que se favorezca su proceso de

aprendizaje.

La segunda perspectiva, se relaciona con la posibilidad de que los
docentes presenten dificultades en su ejecucion al considerarse una estrategia
innovadora para las aulas de clases, debido al desconocimiento del
funcionamiento o sistema operativo, tanto de las plataformas como de los
dispositivos tecnologicos que se consideran para la implementacion de la
propuesta. Esto podria ocasionar que no logren utilizar en su totalidad las
herramientas y beneficios que entrega esta -modalidad. Como consecuencia de
esta situacion, es probable que no y se genere el impacto esperado en los
estudiantes, puesto que el inadecuado uso de los elementos de la gamificacion
podria generar que se transforme sélo en una instancia de juego, perdiendo el

objetivo primordial de la estrategia.

Ahora bien, en el contexto general muchos establecimientos carecen de
los recursos necesarios para llevar a cabo esta estrategia, puesto que muchas
veces se prioriza otro tipo de implementacion, tales como mejoramiento de

infraestructura, inmobiliarios, contratacion de personal, entre otros, postergando
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la inversidon en recursos que cuya finalidad es el mejoramiento en la calidad de la
educacion para todos los estudiantes. Una de las mas significativas
postergaciones que pueden suponerse de acuerdo con la situacién actual a la
gue se enfrentan los docentes, son las precarias competencias en el ambito
digital, ya que se han observado dificultades e ineficiencias en el uso de las
distintas plataformas, como por ejemplo Zoom, Meet, Google Classroom y Skype.
Por lo tanto, se refleja la baja inversion en capacitaciones por parte de los
establecimientos educacionales, respecto al uso y manejo de las TIC’'S, lo que
provoca que no se generen actualizaciones educativas relacionadas con las
herramientas y estrategias tecnologicas como la gamificacion. Por lo que, si un
profesor tiene la iniciativa de perfeccionarse o capacitarse en esta estrategia, el
costo monetario debe ser de forma personal, ademas, muchas veces se ve
impedido por el exceso de carga administrativa y laboral, acompafiado de un
agotamiento fisico y emocional. Esta sobrecarga se visualiza principalmente en
la realizacion de materiales, planificaciones, adecuaciones, registros de
actividades, reuniones, entre otras, las cuales se pueden ver afectadas en cuanto
a la calidad de la elaboracion, si se distribuyen inadecuadamente las horas
lectivas y no lectivas, lo que depende principalmente del establecimiento, lo que
genera que gran parte de los docentes realicen su trabajo fuera del horario

estipulado para cumplir con las demandas de sistema.
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Lo mencionado anteriormente, se encuentra estrechamente relacionado
con cémo se evalla el desempefio de los establecimientos en el sistema
educativo. Principalmente, se ha establecido que la evaluacion de la calidad de
la educacion entregada por un establecimiento se mide de acuerdo a los puntajes
obtenidos en evaluaciones estandarizadas con indicadores a nivel nacional como
la prueba SIMCE. Por ello, las escuelas se ven presionadas a centrar la entrega
de contenidos en funcion de los aspectos que evalla esta prueba. De tal forma,
que el periodo escolar se desarrolla con el objetivo de cumplir con la cantidad de
contenidos establecidos por el Ministerio de Educacion y por lo exigido por esta

evaluacion.

Esto genera que se produzcan diferentes escenarios en donde los
docentes se enfocan en cumplir con lo establecido por el sistema en base al
curriculum sin considerar los procesos. cognitivos y el aprender de sus
estudiantes. Por otra parte, los profesores que se centran en la consolidacion del
aprendizaje, muchas veces se ven enfrentados a un retraso en la exposicion de
los contenidos, por lo que en ocasiones genera que a fines de los periodos
escolares se evidencie un notable incremento en los contenidos en un tiempo
reducido, con la finalidad de cumplir y alcanzar lo que establece el curriculo

nacional.

Por lo tanto, esto deja en evidencia que el perfil docente que se encuentra

en los establecimientos educacionales en la actualidad, de cierta forma, pospone
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la ética profesional, en el sentido de situar en segundo plano el aprendizaje de
sus estudiantes por dar cumplimientos a los contenidos exigidos por el Ministerio
de Educacion. Esto lleva a que planteemos la importancia de generar un cambio
en el perfil del docente, desde un modelo mas tradicional a profesores que
demandan los estudiantes del siglo XXI. Dicho de otro modo, docentes a la
vanguardia, donde su rol principal sea educar a sus estudiantes con el enfoque
centrado en generar y desarrollar una ensefanza efectiva considerando la
implementacion de nuevas tecnologias las cuales se convierten en un recurso
esencial para dar respuesta a la ensefianza-aprendizaje de esta nueva

generacion estudiantil.
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3.5.Descripcion de las plataformas

3.5.1. I13LearnHub

I3 LearnHub es una plataforma de aprendizaje que permite digitalizar
contenidos entregando una variedad de herramientas, desde una pizarra
interactiva hasta el uso de la realidad aumentada. Se caracteriza principalmente
por permitir a cada docente crear su propio contenido utilizando los elementos
que otorga la plataforma como, por ejemplo: insertar texto, formas, imagenes,
videos, organizadores graficos, etc. Asimismo, entrega la posibilidad de cargar
material en formato pdf como guias de trabajo, pruebas o textos ya elaborados
por el docente y afnadirles interactividad, de modo que el material que
comunmente se utiliza impreso, se transforme en una actividad digitalizada y mas
atractiva para los estudiantes.. lgualmente, entrega la posibilidad de crear
sesiones de clases en vivo, exportar material creado en la plataforma en formato

pdf, entre otras utilidades.

La plataforma 13 LearnHub, ademés, cuenta con una amplia biblioteca
publica de recursos digitales de diferentes areas elaborados por la comunidad de
usuarios que permite su uso y edicién de acuerdo a las necesidades del docente
o del estudiante. También, permite acceder a actividades o juegos, contenido 3D,

aplicaciones, imagenes, videos y audios.
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Para ser usuario de la plataforma en la versién gratuita, requiere
registrarse con un correo electronico Gmail, Office365, vincular con Facebook u
otras aplicaciones. De esta forma podra hacer uso de I3 LearnHub durante 30
dias sin restricciones, posterior a este periodo algunas de las funciones de la
plataforma se veran limitadas. No obstante, debido a las condiciones actuales, la
plataforma ha generado un codigo de descuento que permite al usuario acceso

ilimitado a las funciones de la plataforma hasta finalizar el afio escolar 2020.

3.5.2. Skoobi

Skoobi es una plataforma online de creacion y visualizacion de contenido
educativo, utilizando el formato de Realidad Virtual y Realidad Aumentada, que
ofrece proyectos para estudiantes de cualquier rango de edad, desde el nivel

preescolar hasta el nivel universitario.

La Realidad Virtual (RV) introduce al wusuario en un contexto
completamente nuevo e innovador, en donde podra visualizar conceptos y
experiencias de forma explicita y simple. En cuanto a la Realidad Aumentada
(RA), es una tecnologia en la cual se incorpora un elemento virtual a la realidad,
es decir, si poseemos un dispositivo movil o tablet que contenga camara,

podremos ver elementos 3D que no aparecen en la realidad.
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El objetivo de la plataforma Skoobi, es fomentar y garantizar el aprendizaje
de los estudiantes, por medio de diferentes tecnologias innovadoras como RV y

RA, ofreciendo una variedad ventajas cognitivas y favoreciendo el aprendizaje.

Esta plataforma ofrece a los docentes una variedad de experiencias y
contenido, como también herramientas Utiles para crear e impartir las clases ya
sea online o presenciales, las cuales dan la posibilidad de implementar el
contenido que ya poseen los centros educativos, tales como documentos y
videos, y asi poder combinarlos con el contenido que brinda Skoobi o con el que
hayan creados otros profesores. Ademas, posibilita realizar un seguimiento del
progreso y de las evaluaciones, adaptar material de acuerdo con las necesidades

educativas de cada estudiante, organizar y gestionar cada clase.

Para convertirse en usuario de |la plataforma se debe contactar via correo

electrénico o contacto telefénico que se encuentra en las paginas oficiales.
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3.6.Descripcion de otros recursos web

Tabla 4

Descripcion de recursos web

NOMBRE DESCRIPCION

LINK

ABCya Sitio web destinado a estudiantes
de preescolar hasta 6 afo basico

con el fin de fortalecer sus
conocimientos a traves del juego.

https://www.abcya

.com/

ArbolABC Portal educativo de juegos
didacticos destinado a nifios y
niflas de 3 a 10 afos, en el area de
lenguaje, matematica, inglés, artes
entre otras.

https://arbolabc.co
m/

Arcademics Es un sitio web y aplicacion que
combina el contenido educativo
con los videojuegos que pretende
motivar a estudiantes de 1° a 6° en
su aprendizaje en el area.de las
matematicas y lenguaje.

https://www.arcad

emics.com/

Ardora 8 Es una aplicacion para computador
gue permite crear y realizar
actividades para todos los niveles.
Entre las actividades encontramos
sopa de letras, crucigramas,
gréficos entre otras.
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https://www.abcya.com/
https://www.abcya.com/
https://arbolabc.com/
https://arbolabc.com/
https://www.arcademics.com/
https://www.arcademics.com/
http://webardora.net/index_cas.htm
http://webardora.net/index_cas.htm

Buhoboo

Es una aplicacién de juegos
educativos para bebés y nifios
pequefios, que tiene por objetivo
gue los mas chiquitos aprendan
jugando. Es una forma muy
divertida de estimularlos. Les
ensefa a interactuar con los
dispositivos a través de juegos con
niveles de dificultad.

https://www.elbuh

oboo.com/

Cokitos

Este es un sitio web con juegos
interactivos en linea y gratis, sin
necesidad de descargar.
Encontraras juegos para todas las
areas y todas las edades.

https://www.cokit
0s.com/

Digipuzzle

Este sitio web propone diversas
actividades en base a puzzles y
rompecabezas en diversas areas
de trabajo para estudiantes de
preescolar y primer ciclo.

https://www.digip
uzzle.net/

Educaplay

Es una herramienta que permite la
creacion de actividades educativas
multimedia tales como: crear
mapas, Adivinanzas, Completar,
Crucigramas, Ordenar letras y/o
palabras, Sopa de letras las cuales
se pueden trabajar de forma online
con todos los estudiantes.

www.educaplay.c
om

Elever

Es una aplicacion que tiene como
objetivo que los estudiantes que la
utilizan realicen ejercicios breves
en pro de consolidar su
aprendizaje y a su vez el profesor
monitoree el avance de sus
estudiantes
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https://www.elbuhoboo.com/
https://www.elbuhoboo.com/
https://www.cokitos.com/
https://www.cokitos.com/
https://www.digipuzzle.net/
https://www.digipuzzle.net/
http://www.educaplay.com/
http://www.educaplay.com/

Genially

Es una plataforma para crear
contenidos interactivos. Permite
crear imagenes, infografias,
presentaciones, catalogos, mapas,
entre otros, los cuales pueden ser
dotados con efectos interactivos y
animaciones.

https://www.genia
l.ly/es

Kahoot

Es una plataforma gratuita que
permite la creacion de
cuestionarios de evaluacion. Es
una herramienta por la que el
profesor crea concursos en el aula
para aprender o reforzar el
aprendizaje de los estudiantes.

https://kahoot.com
/schools-u/

K5learning

Es un sitio web que contiene
actividades en linea de lenguaje y
matemética. También ofrece
material de trabajo de lectura y
matematica, libros de trabajo para
nifos de jardin de infantes a grado
5 de forma gratuita.

https://www.k5lea
rning.com/

Math Game
Time

Es un sitio web que posee un
repertorio de juegos de
Matematicas de todo tipo,
organizados por niveles o por
temas, es gratuito y no requiere de
registro.

http://www.mathg
ametime.com/

Notebookcast

Es una pizarra multiplataforma
compatible con cualquier
dispositivo que ejecute un

navegador moderno, en la cual se
pueden insertar imagenes y
trabajar de forma sincronica con
los estudiantes.
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https://www.genial.ly/es
https://www.genial.ly/es
https://kahoot.com/schools-u/
https://kahoot.com/schools-u/
https://www.k5learning.com/
https://www.k5learning.com/
http://www.mathgametime.com/
http://www.mathgametime.com/
https://www.notebookcast.com/
https://www.notebookcast.com/

Ta-tum Es una plataforma para el fomento https://ta-
de la lectura por medio de la tum.com/#welcom
gamificacion, en la cual los e
estudiantes se transforman en
detectives que deben resolver
casos.

Top Marks Topmarks es un sitio web que https://www.topm
permite el acceso a diferentes arks.co.uk/
recursos, en diversas areas de

trabajo y para estudiantes de 1° a
8° bésico.

Toovari Es un entorno de aprendizaje hitps://Www.toova

online pensado para que ri.com/
estudiantes de 8 a 15 afios -
refuercen entre ellos lo que explica
el profesor en clases de Ciencias y
Matematicas basado en juegos
WordWall Es un sitio web que permite crear  https://wordwall.n

actividades de forma personalizada
para todas las edades. Entre las
actividades propuestas se
encuentran: juegos de cartas,
ruletas, juego de concursos,
crucigramas, entre otros.
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https://ta-tum.com/#welcome
https://ta-tum.com/#welcome
https://www.topmarks.co.uk/
https://www.topmarks.co.uk/
https://www.toovari.com/
https://www.toovari.com/
https://wordwall.net/es
https://wordwall.net/es

3.7.Enlace de acceso a pagina web sobre gamificacion y recursos web

https://recursos-didacticos-digitales0.webnode.cl/

- C @ recursos-didacticos-digitalesOwebnode.cl ot e @ :

Recursos Digitales Web INICIO  RECURSOS ~ SOBRE NOSOTRAS

3

a gamificacion se entiende com@unaestrategiade ensenianza que se basa en la incorporaciénide aquellos elementos presente

Juegos o videojuegos, teniendo como Objetivo principal generar que los@studiantes se sientar)comprometidos e involucrados con su
proceso de aprendizaje. Al mismo|tiempo, busca aumentar la motivacigagela concentracion enlos contenidosa través de formas de

visualizaciomy participacion que resulteRimas atractivas y divertidas'

* T » @ :

€ > C @ rec didacticos-digitales0.webnode.cl/pr

Recursos Digitales Web INICIO  RECURSOS ~ SOBRE NOSOTRAS

RECURSOS DIGITALES WEB.

Los recursos digitales web presentados a continuacion, abarcan todos los niveles educativos

(Pre- escolar a Universitario), asi como también, diversas areas educativas, tales como:
Lenguaje, Matematica, Ciencias Naturales, |ng\es, etc. Ademas pueden encontrar p\ataformas

completamente gratuitas, no obstante en algunas de ellas existe la posibilidad de suscripcion
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CAPITULO lll: Conclusiones

En base a las investigaciones realizadas en el @mbito de la neurociencia
sobre el funcionamiento cerebral y la plasticidad neuronal, los procesos
cognitivos asociados con la motivacion, atencion y memoria han permitido
relacionar el comportamiento humano con el aprendizaje, dando paso a que se
desarrolle una nueva rama cientifica denominada neuroeducacion.

Con los aportes entregados por.la neuroeducacion, se ha logrado
comprender que el aprendizaje de un individuo depende de factores tanto
internos como externos, de tal modo que el organismo sea capaz de decodificar,
seleccionar y procesar la informacion, ademas, de comprender que el cerebro es
un érgano social que aprende mejor mediante la practicay la conexién emocional,
siendo este categorizado como un poderoso medio de comunicacion, ya que, las
emociones despiertan y mantienen-la-atencion y la curiosidad, por lo tanto,
genera el interés por el descubrimiento a nuevas experiencias, logrando
almacenar informacion de manera efectiva (Mora, 2013). Del mismo modo,
permite a los docentes disponer de una nueva perspectiva para hacer mas
eficaces la construccién del conocimiento, asi aprovechando las capacidades y
habilidades por medio de nuevas metodologias y estrategias de ensefianza
basadas en la conectividad que facilita la vinculacién de los docentes con los

estudiantes enriqueciendo la experiencia de aprendizaje.
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Dicha disciplina trae consigo diversas estrategias como lo es la
gamificacion, la cual pretende lograr una ensefianza dindmica y eficaz
considerando la diversidad de estudiantes en el aula, de esta forma consigue que
los alumnos sean protagonistas activos de su proceso de ensefianza aprendizaje.
Sin embargo, de acuerdo con las experiencias recopiladas a nivel internacional y
nacional, se puede inferir que, en el primer caso, las estrategias de ensefianza
se han adaptado a los nuevos intereses y requerimientos de los estudiantes en
conjunto con los avances tecnoldgicos de la actualidad. De esta forma, la
gamificacion en paises como Colombia y Espafia se ha consolidado en el sistema
educativo beneficiando el aprendizaje de todos sus estudiantes. Por el contrario,
a nivel nacional y de acuerdo.con la escasez de experiencias sobre gamificacion
encontradas, los docentes, a menudo aplican elementos de esta estrategia en el
transcurso de su clases, como, por ejemplo, utilizar medallas, otorgar puntos en
las actividades, estructurar la clase por etapas graduadas por complejidad, etc.
De esta forma, hacen uso de componentes de la gamificacion desconociendo por
completo que se trata especificamente de una estrategia innovadora de
ensefianza, desperdiciando los multiples beneficios asociados a la accesibilidad
de la informacién, asi como también a los componentes emocionales que esta
podria aportar al proceso de ensefianza-aprendizaje de todos sus estudiantes.

Ahora bien, con este escaso y tan reciente ingreso de la gamificacion a las
aulas chilenas, se hace imprescindible que, dado las innumerables

contribuciones que esta estrategia entrega a la ensefianza, los docentes tanto en
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formacion como en ejercicio se interioricen en estos conocimientos y los incluyan
en sus practicas educativas.

Respecto a la formacion inicial docente, es de vital importancia introducir
a los futuros docentes en el mundo tecnoldgico, permitiendo que sean individuos
alfabetizados digitalmente y con conocimientos pertinentes para educar a
personas que se han desarrollado en un mundo globalizado. Igualmente, es
esencial que los profesores actualmente pertenecientes al sistema educativo se
capaciten en este ambito y se mantengan a la vanguardia en el uso de
plataformas y recursos digitales atendiendo a las necesidades y demandas que
manifiestan los estudiantes, Cejas-Ledn y Navio Gémez (2020), sefalan que, en
el &mbito de la educacién, la-formacion en las TIC'S, merece un acercamiento
especifico, ya que inciden en la funcion del docente.

De acuerdo con lo sefialado anteriormente, los docentes en general
debieran estar preparados para enfrentarse a los desafios educativos que implica
el proceso de ensefianza, por sobre todo a estudiantes que presentan una NEE.
Para ello y como lo propone el Disefio Universal para el Aprendizaje, (DUA) el
uso de la tecnologia es crucial para facilitar la adaptacion de la informacion y la
expresion de conocimientos, asi como también, aumentar el nivel de compromiso
por aprender. En otras palabras, el DUA permite personalizar los contenidos
académicos e instrumentos de evaluacion a las preferencias y necesidades de
un estudiante, asi también lo sefiala el Ministerio de Educacién por medio del

Decreto N°67/2018, Ilos establecimientos deben implementar las
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diversificaciones, y adecuaciones correspondientes y necesarias en las
diferentes actividades de aprendizaje y evaluacion.

Concretamente relacionado con la propuesta de disefio didactico curricular
elaborada en este trabajo, la adaptacion de instrumentos de evaluacion por
medio de las tecnologias, especificamente, utilizar la gamificacion en las
evaluaciones formativas, pretende llevar a la practica los beneficios ya
mencionados de esta estrategia, puesto que dicha evaluacion se basa en un
ciclo continuo, una interaccion entre docente y estudiante que busca favorecer el
proceso de aprendizaje, orientando a los docentes a recopilar la informacion
necesaria respecto a las fortalezas y los distintos recursos que requieran los
estudiantes, asi como también permite implementar mejoras en su accion
docente de forma oportuna.

Por lo tanto, de acuerdo ala investigacion realizada, utilizar la gamificacion
como estrategia para adaptar el contenido de una evaluacion formativa traera
consigo repercusiones positivas tanto para los profesores como para los
estudiantes, debido a que en la actualidad se encuentran desarrollando
evaluaciones formativas tradicionales y estandarizadas, sin atender a las
necesidades e intereses modernos de los estudiantes, ademas, ignorando los
avances cientificos que demuestran como influye el aspecto emocional en el
aprendizaje de contenidos curriculares.

En conclusion, la educacion se encuentra frente a una generacion nativa

digital, en donde las estrategias educativas tradicionales se encuentran
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desactualizadas, provocando la inhibicion de los procesos de aprendizajes
concretos y eficaces, los cuales se pueden ver potenciados a través de

estrategias innovadoras, como lo ha demostrado la gamificacion
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