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Resumen

En la Institucion Educativa Colegio Técnico San Cristobal Sur, se ha observado una falta de motivacion en los
estudiantes por su proceso de aprendizaje; esta problemética se evidencia en los resultados obtenidos en pruebas de
conocimiento aplicadas y que, al realizar una trazabilidad histdrica, estos van en disminucion. Con el propdsito de
abordar esta problematica, se implementd una estrategia basada en gamificacion, cuyo objetivo es mejorar los
procesos de aprendizaje, la apropiaciéon de los conceptos, la transcendencia de los mismos y en consecuencia la
adquisicién de competencias en el area de electrénica digital basica mediante la creacidn y desarrollo de videojuegos,
implementado en el grado octavo. Esta estrategia se aplic a un grupo de estudiantes en edades comprendidas entre
los 12 a 15 afios, quienes debian crear sus propios videojuegos relacionados con los contenidos de Electrénica digital
Basica. La estrategia involucraba seguir los pasos del viaje del héroe y relacionar los conceptos de Electrénica Digital
Basica con la trama de la historia del videojuego. El proceso de disefiar y construir el videojuego involucraba repasar
y relacionar los conceptos en un contexto creativo, lo que mejoré significativamente la comprension y la retencidn.
Adicionalmente se evidencio un aumento progresivo en los resultados del grupo experimental en comparacion con el
grupo de control. Por otra parte, se implementd una metodologia mixta la cual, demostr6 que el enfoque gamificado
junto con la creacién de videojuegos tuvo un impacto positivo en la comprension y apropiacion de los conceptos por
parte de los estudiantes.

Palabras clave: Video juegos; Apropiacion de conceptos; Competencias y habilidades; Ensefianza.

Abstract

At the Educational Institution "San Cristobal Sur Technical College," a lack of motivation in students towards their
learning process has been observed. This issue is evident in the results obtained from administered knowledge tests,
and through a historical tracing, these results have shown a decline. In order to address this problem, a strategy based
on gamification was implemented. The aim of this strategy is to enhance learning processes, the grasp of concepts,
their significance, and consequently, the acquisition of skills in the field of basic digital electronics. This was achieved
through the creation and development of video games, implemented in the eighth grade. This strategy was applied to a
group of students aged between 12 to 15 years old. They were tasked with creating their own video games related to
the contents of Basic Digital Electronics. The strategy involved following the steps of the hero's journey and
intertwining the concepts of Basic Digital Electronics with the storyline of the video game. The process of designing
and building the video game required revisiting and connecting the concepts in a creative context, which significantly
improved comprehension and retention.Furthermore, a progressive increase in the experimental group's results was
observed compared to the control group. Additionally, a mixed methodology was implemented, demonstrating that the
gamified approach coupled with the creation of video games had a positive impact on students' understanding and
assimilation of the concepts.

Keywords: Video games; Appropriation of concepts; Competences and skills; Teaching.

Resumo

Na Institui¢do Educacional Colégio Técnico San Cristébal Sur, foi observada uma falta de motivacéo nos estudantes
em relacdo ao seu processo de aprendizagem; essa problemaética se evidencia nos resultados obtidos em testes de
conhecimento aplicados e, ao realizar um rastreamento historico, esses resultados estdo diminuindo. Com o propésito
de abordar esse problema, foi implementada uma estratégia baseada em gamificacdo, cujo objetivo é aprimorar os
processos de aprendizagem, a apropriagdo dos conceitos, sua transcendéncia e, consequentemente, a aquisicdo de
habilidades na area de eletrénica digital basica, por meio da criacdo e desenvolvimento de videogames,
implementados no oitavo ano. Essa estratégia foi aplicada a um grupo de estudantes com idades entre 12 e 15 anos,
que deveriam criar seus proprios videogames relacionados ao contetido de Eletronica Digital Basica. A estratégia
envolvia seguir os passos da jornada do hero6i e relacionar os conceitos de Eletronica Digital Basica com a trama da
histéria do videogame. O processo de projetar e construir 0 videogame envolvia revisitar e conectar os conceitos em
um contexto criativo, o que melhorou significativamente a compreensao e a retencdo. Além disso, foi evidenciado um
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aumento progressivo nos resultados do grupo experimental em comparacdo com o grupo de controle. Por outro lado,
foi implementada uma metodologia mista que demonstrou que a abordagem gamificada, juntamente com a criacdo de
videogames, teve um impacto positivo na compreensao e apropriacdo dos conceitos pelos estudantes.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Apropriacdo de conceitos; Competéncias e habilidades; Ensino.

1. Introduccion

En la actualidad, en la IED Colegid Técnico San Cristdbal sur, institucion educativa donde trabajo, se evidencia en los
estudiantes una falta de motivacidn por aprender y, adicionalmente, en su mayoria, cuando lo hacen, estos aprendizajes no son
apropiados por los mismos, por tal razén se olvidan, retrasando los procesos que se trabajan en la escuela y, en consecuencia,
el nivel de profundizacién propio o que se deberia alcanzar es menor al esperado.

Lo anterior, no solo se evidencia en la instituciéon mencionada, sino que se ve reflejado en muchas instituciones
propias de la localidad del sur de la ciudad de Bogota. Esto es expuesto en las estadisticas dadas por el ICFES la cual, es la
entidad gubernamental encargada de realizar las distintas pruebas de conocimiento a los estudiantes propios del pais, teniendo
en cuenta los estandares internacionales. Los resultados obtenidos evidencian que la zona a la cual pertenece el colegio
presenta resultados bajos. Por tanto, se ha puesto en marcha una estrategia, la cual pretende explotar los gustos de los nifios y
adolescentes por los videojuegos, en pro de su aprendizaje y la apropiacién de los mismos, para que estos transciendan en el
tiempo. Cabe resaltar que esta estrategia se implemento en el grado octavo jornada mafiana en adolescentes cuyas edades estan
comprendidas entre los 12 y 15 afios.

Sin embargo, esta estrategia no se basa simplemente en el hecho, que los estudiantes aprendan mediante la
implementacion de juegos de video en el aula, lo cual ya se ha implementado en distintas instituciones con resultados
satisfactorios en la capacidad y desarrollo de los distintitos aprendizajes y habilidades especificas. Para este caso, el estudiante
debe crear su propio videojuego, esto permite que se implementen técnicas de estudio de manera implicita, ya que se garantiza
que el individuo repase y tenga que realizar distintas asociaciones para poder construir un mundo virtual; ademas de
comprender que, para crear un héroe, éste debe resolver distintas situaciones a las cuales se enfrentara a través de los distintos
niveles. Esto da como resultado que el estudiante refleje parte de su vida, parte de su ser, en un mundo creado por él,
convirtiéndolo asi en un héroe que se supera a si mismo para ser cada dia mejor.

Cabe resaltar que el objetivo principal del proyecto es el siguiente: “Evaluar el impacto en los procesos de
comprension y apropiacion en los estudiantes del grado octavo, pertenecientes al Colegio Técnico San Cristobal Sur, en el area
de Electronica Digital Basica, cuando estos, mediante la estrategia didéctica de la gamificacién, creen, disefien y desarrollen un

videojuego.”

2. Metodologia

Para dar comienzo a la investigacién, en principio se selecciond la poblacion, sobre la cual se realizaria el respectivo
estudio, y que, de una u otra manera, seria impactada de forma positiva o negativa de acuerdo con los procesos realizados con
ellos. Cabe resaltar que la investigacion proporciono evidencias que permitan al docente tomar decisiones en pro de mejorar
los procesos de aprendizaje en los estudiantes (Hatti, 2009), en consecuencia, los impactos positivos o negativos fueron de
suma importancia y vitales para el estudio realizado. EI pardmetro que se tuvo en cuenta para seleccionarlos, en principio,
estaba dado porque, como docente, trabajaba con los grados octavos pertenecientes al Colegio Técnico San Cristébal Sur y, en
segunda instancia, existia un grupo, tanto en grado octavo, que recibia clase con otro docente, el cual se podia tomar como
grupo de contraste o de control.

Cabe resaltar que, el grupo control, fue aquel que no fue expuesto o intervenido, en consecuencia, continuaria con una

metodologia tradicional, con el animo de observar su avance y proceso a nivel aprendizaje en contraste con el grupo
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intervenido, esto teniendo en cuenta la estrategia pedagogica a implementar en el proceso investigativo, con lo cual se reitera
que no se exponian a condiciones propias de la misma intervencion. Los grupos de control en la investigacion son
componentes esenciales para comprender y medir el verdadero impacto de una intervencion o tratamiento en un estudio. Estos
grupos permiten establecer comparaciones significativas entre el grupo que esta siendo sometido a la intervencion y el grupo
que no lo estd; lo anterior esta relacionado con que "Los grupos de control son esenciales para evaluar la eficacia de una
intervencion, ya que nos permiten comparar lo que sucede en presencia de la intervencion con lo que sucede en su ausencia".
(Hulley ,2018). En esencia, los grupos de control actian como puntos de referencia que ayudan a discernir si los resultados
observados son atribuibles a la intervencion en si misma o si podrian haber ocurrido sin ella.

Ahora bien, la importancia de los grupos de control en la investigacién realizado se evidencia en su capacidad para
reducir el sesgo y aumentar la validez interna del mismo estudio. Un articulo publicado en la revista "Clinical Trials" enfatiza
que "los grupos de control adecuados son cruciales para minimizar el riesgo de sesgo y mejorar la confiabilidad y validez de
los resultados” (Reljic, 2020). Sin grupos de control, seria dificil afirmar con certeza que los cambios observados son
directamente atribuibles a la intervencidn y no a otros factores externos o confusores.

Sumado a lo anterior es importante recalcar que "Los grupos de control son esenciales para hacer inferencias causales
sobre el efecto de una intervencidn, ya que permiten aislar el efecto de la intervencion y minimizar la posibilidad de otros
factores que influyan en los resultados” (Bowling, 2018). Complementando, el grupo de control no ttuvo intervencion por parte
del docente investigador, ya que este fue asignado a otro docente, quien amablemente ayudo con el proceso involucrando e
implementado los instrumentos que permitirian realizar las respectivas mediciones y comparaciones entre los grupos.

Por otra parte, el grupo seleccionado para la intervencion, que para este caso grupo experimental, fue aquel con el
cual, se va a llevar un proceso que involucra las variables propias de la investigacién y que, por ende, se van a poner a prueba
todos los elementos que intervendran en la misma. Cabe aclarar que los grupos de intervencién o experimentales desempefian
un papel crucial en la investigacion cientifica y en este caso la investigacion educativa al permitir al docente investigador
evaluar el impacto directo de la intervencion.

Cabe sefialar que los grupos de intervencién son esenciales en el proceso de investigacién experimental y méas en
investigacién educativa, dado a que permiten probar hipotesis y determinar la relacion causal entre la intervencion y los
resultados observados (Price, 2008). En consecuencia, a través de la manipulacién controlada de variables, los grupos de
intervencion ayudan a identificar si existe una relacién causal directa entre la intervencion y los cambios observados en
comparacion con el grupo de control.

Sumado a lo anterior, los grupos de intervencion son una herramienta fundamental para determinar la eficacia y la
eficiencia de una intervencion especifica, en consecuencia, se enfatiza que los grupos de intervencion son esenciales para
establecer la relacién causa-efecto entre una intervencion y sus resultados y para evaluar su impacto real en la poblacion
objetivo (Civljak, 2013).

Adicionalmente los grupos de intervencién también son valiosos para evaluar la aplicabilidad practica de
intervenciones en contextos reales y mas en intervenciones realizadas en aula, por ende, los grupos de intervencion permiten
no solo identificar la relacién causal, sino también analizar como funciona la intervencion en situaciones del mundo real, lo
que es esencial para su implementacion exitosa y la toma de decisiones continua de acuerdo a la evaluacion propia de su
impacto, (Humphrey & Parkin, 2019).

Es de anotar que, tanto los grupos de control y experimentales, tienen casi la misma naturaleza, eso implica que su
poblacidn esta en edades comprendidas entre los 12 y 15 afios en promedio, adicionalmente que tienen igual nimero de nifias y

nifios, con lo cual se equilibra el proceso.
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Una vez fue seleccionada la poblacion y, evidenciando que se contaba con los grupos para realizar el respectivo
contraste para verificar los avances y la misma hipétesis planteada dentro del proceso investigativo, se llega a la conclusién
que este estudio por investigacion educativa, implementado, estudio de caso, diario de campo, y una metodologia mixta que
permitird evaluar y contrastar los avances, es de anotar que unestudio de casoes, lo cual implica que
una investigacién empirica que estudia un fendémeno contemporaneo dentro de su contexto de la vida real y mas al interior del
aula, en donde las decisiones tomadas partiendo de los datos suministrados por la investigacion, especialmente cuando los
limites entre el fendmeno y su contexto no son claramente evidentes. (Yin, 1994).

Cabe destacar que la investigacion educativa es un campo vital en la busqueda constante de mejoras en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, con lo cual se logra comprensiones mas profundas y significativas en este ambito, en
consecuencia, se deben adoptar un enfoque riguroso, que para el caso de la investigacidn realizada se emplea la metodologia
mixta, que combina elementos cuantitativos y cualitativos los cuales proporcionaron una vision mas completa de los
fendmenos educativos estudiados.

Para complementar lo anterior,, es de anotar que la metodologia mixta se basa en la premisa de que la combinacion de
enfoques cualitativos y cuantitativos puede conducir a una comprension més rica y completa de los problemas de
investigacion, (Johnson y Onwuegbuzie ,2004), En el ambito de la investigacion educativa, esta metodologia se ha utilizado
con éxito para explorar diversas cuestiones, desde la efectividad de las estrategias pedagogicas hasta la percepcién de los
estudiantes sobre el entorno de aprendizaje y las estrategias empleadas al interior del aula.

Adicionalmente la metodologia mixta ofrece una serie de ventajas en el contexto de la investigacién educativa. Al
combinar la recopilacién de datos cuantitativos, que proporciona una visién numérica y generalizable de los fenémenos, con la
recopilacién de datos cualitativos, que permite capturar las experiencias y percepciones en profundidad, los investigadores
pueden obtener una comprension holistica y contextualizada de los problemas educativos (Creswell & Plano Clark, 2011).

Por otra parte y en complemento a la metodologia empleada y a la misma investigacion educativa, el estudio de caso,
como estrategia de investigacion, ha sido utilizado en muchas situaciones que han ayudado a generar el conocimiento de un
fenémeno, sea individual, grupal, politico y/o fendmenos correlacionados, por lo que no es extrafio que se emplee en areas
como la psicologia, la sociologia, la educacién, las Ciencias Politicas, Planeacién Comunitaria, y otras mas (Llewellyn, 1948).
En el area de la Administracion, el método se ha usado en el analisis de la estructura de una empresa o en la economia de una
region. En todas estas situaciones, lo que distingue a los estudios de caso es que nace de la necesidad o deseo de entender un
fenémeno social complejo, puesto que permite a los investigadores detectar las caracteristicas més representativas y holisticas
de los eventos y/o fenémenos de la vida real.

Sin embargo, es importante complementar y recopilar datos mediante el uso e implementacion de diarios de campo,
que se utiliza para registrar observaciones y pensamientos externos e internos de manera ordenada, ya que este registro permite
recopilar elementos clave sobre el proceso de investigacion y mas llevado hacia el objetivo planteado, bien para que éste sea
desmentido o reforzado, cumpliendo con las expectativas y la misma hipétesis de la investigacion.

Los diarios de campo desempefian un papel fundamental en la investigacion educativa al permitir a los investigadores
en este caso los docentes puedan documentar sus observaciones, reflexiones y experiencias en un contexto educativo. Estos
registros personales y contextualizados brindan una valiosa perspectiva sobre la dindmica del aula, las interacciones entre los
actores educativos y las situaciones que pueden influir en el proceso de ensefianza y aprendizaje, cabe resaltar que esto fue de
suma importancia dentro del estudio realizado ya que permitié evidenciar la respuesta de los estudiantes al momento de
realizar la implementacion de la estrategia. Adicionalmente la importancia de los diarios de campo radica en su capacidad para
capturar la complejidad y riqueza de los entornos educativos, aportando detalles y matices que otros métodos de recopilacion

de datos podrian pasar por alto.
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Para complementar lo anterior, los diarios de campo permiten a los investigadores capturar la 'voz' de los participantes
y brindar una visién holistica de las experiencias (Hubbard, 2001). En el contexto educativo, esta "voz" puede provenir de
docentes, estudiantes y otros actores involucrados en el proceso educativo. Los diarios de campo proporcionan un espacio para
que los participantes compartan sus pensamientos, emociones y reflexiones de una manera auténtica y no filtrada. Sumado a lo
anterior, os diarios de campo también son valiosos para rastrear el desarrollo y los cambios a lo largo del tiempo, esto se da a
medida que un docente investigador registra observaciones y reflexiones en diferentes momentos, puede identificar tendencias,
patrones y evoluciones en el comportamiento y las interacciones al interior del aula y entre los mismos participantes que para
el caso del estudio realizado son los estudiantes pertenecientes al grado octavo, esta perspectiva longitudinal permite una
comprensidon mas profunda de como los factores contextuales y personales influyen en el proceso educativo.

Para dar comienzo, se clasifican los grupos, en principio el grado Octavo experimental o grupo donde se realizara la
intervencion se denominard de aqui en adelante, para efectos de sencillez, 8E y el octavo de control se denominara 8C, la
temética a tratar en este grado, dentro la malla curricular trazada por la institucién para tecnologia e informética, es electronica
digital bésica, la cual contiene tematicas, tales como: bases numéricas, conversiones, operaciones aritméticas y logicas,
compuertas digitales y tablas de comportamiento.

El grupo 8C se mantendré dentro de los parametros propios de la cétedra, la cual, dentro del disefio metodoldgico y
pedagdgico propios del colegio, se establece que para el desarrollo de competencias propias del grado debe estar involucrado el
aprendizaje basado en problemas, por tanto, se reitera que este grupo dard inicio normal y continuo sobre este tipo de
metodologia. Por otra parte, el docente asignado a este curso no estuvo involucrado directamente en la investigacién, mas si
colaboro, implementando los instrumentos evaluativos disefiados con la finalidad de realizar las comparaciones pertinentes.

En contraste, el grupo 8E comienza su proceso indicando a los estudiantes que seran parte de una nueva metodologia
y por lo cual se requiere de una participacion por parte de los individuos, al igual que tienen que desarrollar las competencias
propias del grado, y ver las tematicas establecidas para el mismo, el cual se reitera es electrénica digital bésica. En este orden
de ideas, el docente investigador comenzo con el proceso, iniciando con una explicacién para las bases numéricas, necesarias
para comprender los distintos procesos electronicos dentro del mundo moderno. Una vez terminada la explicacion inicial, el
docente investigador, para reforzar el tema, indica a los estudiantes que se va a crear una historia que involucre las bases
numéricas, ademas tendra en cuenta un pardmetro fundamental, el cual, es el viaje del héroe de Joseph Campbell, que indica
que para que un individuo se convierta en héroe debe cumplir a cabalidad los siguientes pasos:

e  Mundo ordinario.
e Lallamada a la aventura.
e Rechazo de la llamada.
e  Encuentro con un mentor o con ayuda sobrenatural.
e  Primer umbral.
e  Pruebas, aliados y enemigos.
e  Acercamiento.
e  Prueba decisiva.
e  Recompensa.
e  El camino de regreso.
e  Resurreccion o lluminacion.
e  Regreso con el “elixir”.
Lo anterior, son los pasos establecidos como bien se menciono anteriormente, en el monomito y que en definitiva

permite que in individuo al recorrer estos pasos y cruzar por cada uno de estos niveles obtendrd un crecimiento, y este serd
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importante en si para su vida, la cual con el tiempo volvera a encontrase nuevamente en envuelto en este ciclo
(Campbell,1949), un ciclo que para todos aquellos individuos que quieren salir de su zona de confort estara siempre presente,
permitiendo ampliar sus horizontes, en el area educativa pretende que los estudiantes se desafien y se enfrentes contra lo
desconocido. Complementando lo anterior, esta estructura arquetipica se puede identificar en muchas historias de vida de
estudiantes y en su camino a través de la educacion. Los desafios académicos, las luchas personales y las transformaciones
internas reflejan elementos clave del viaje del héroe, y reconocer estos patrones puede proporcionar una comprension mas
profunda de las experiencias educativas

Para tener en cuenta y contextualizar ain mas, El viaje del héroe, es un concepto profundamente arraigado en la
mitologia y la literatura, ha encontrado una resonancia sorprendente en la investigacion educativa. A medida que los
educadores y los investigadores exploran los procesos de aprendizaje y desarrollo de los estudiantes, se dan cuenta de que este
arquetipo puede proporcionar una lente valiosa a través de la cual comprender la trayectoria de los individuos en su camino
hacia el crecimiento y la transformacion, ademés de como esta puede relacionarse y ser transversalizada para que los procesos
de aprendizaje puedan tener una mayor grado de apropiacion gracias a la capacidad de relacionar los distintos conceptos con
elementos creativos también lo anterior garantiza que el conocimiento adquirido y las mismas ¢ competencias trasciendan en el
tiempo reduciendo asi el aprendizaje memoristico al interior del aula. La importancia del viaje del héroe en la investigacion
educativa radica en su capacidad para articular y comprender los desafios, las etapas de desarrollo y las oportunidades de
aprendizaje en la vida de los estudiantes.

Dentro de la investigacién educativa, el enfoque en el viaje del héroe permite a los docentes investigadores identificar
momentos cruciales de crecimiento y resistencia en la vida de los estudiantes. Al comprender c6mo los estudiantes enfrentan
desafios y buscan recursos para superarlos, los docentes pueden adaptar sus enfoques pedagdgicos para respaldar mejor los
procesos de aprendizaje, con lo anterior, es indispensable tener en cuenta que la educacion es una aventura, y cada estudiante
es el protagonista de su propia historia de aprendizaje (Daboval y Byra,2016), ahora bien, a través del analisis del viaje del
héroe, se puede lograr una mayor empatia y conexion con los estudiantes, lo que a su vez puede conducir a estrategias
educativas mas efectivas y centradas en el estudiante.

Volviendo a la investigacion y luego de contextualizar, los estudiantes pertenecientes al grado 8E quienes debian crear
un personaje dentro de una historia que relacionara los pasos anteriormente mencionados, el viaje del héroe; al enfrentarse a
esta nueva metodologia evidenciaron que era méas exigente debido a que no se convirtié en algo operativo sino en un elemento
donde la creatividad era esencial para desarrollar la actividad y mas la historia, ahora bien, lo que la hacia mucho mas
compleja, era la forma como se debia involucrar las distintas bases numéricas en la misma historia. Cabe resaltar que en
principio se evidencid resistencia por parte de los estudiantes, dada la dificultad que se presentaba a la hora de realizar la
respectiva actividad.

Es importante tener en cuenta, que al emplear los niveles propios mencionados en el viaje del héroe como primera
parte de la estrategia para que el estudiante cree, imagine y relacione, se debe a que estos parametros desempefian un papel
fundamental en los procesos de aprendizaje, ya que son fuentes poderosas de motivacion, exploracion y comprension profunda.
Estas capacidades cognitivas no solo enriquecen la experiencia educativa, sino que también contribuyen a un aprendizaje méas
significativo y duradero. La importancia de la creatividad y la imaginacion en el aprendizaje radica en su capacidad para
fomentar la curiosidad, la innovacidn y la conexion personal con el contenido educativo.

Sumado a lo anterior, la creatividad es una manifestacién de la originalidad en la que el individuo se nutre de sus
propias experiencias y conocimientos (Csikszentmihalyi, 1996), en otras palabras, cuando los estudiantes tienen la oportunidad

de aplicar su creatividad en el proceso de aprendizaje, se sienten empoderados para explorar nuevas perspectivas, enfoques y
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soluciones. La creatividad puede estimular la curiosidad intrinseca y motivar a los estudiantes a sumergirse en la busqueda de
conocimiento de una manera que va mas alla de las expectativas tradicionales.

Ahora bien, la imaginacion, por su parte, es una herramienta cognitiva que permite a los estudiantes visualizar
conceptos abstractos, relacionar ideas aparentemente no relacionadas y crear vinculos emocionales con la informacién, es asi
como la imaginacion no solo es la facultad que tiene el individuo para construir imagenes visuales; si no que también el
permite al individuo construir iméagenes mentales de lo que no se ha percibido por los sentidos (Dewey, 1916), en
consecuencia, al permitir a los estudiantes explorar escenarios hipotéticos, situaciones complejas y contextos histéricos desde
perspectivas Unicas, la imaginacién facilita la comprension profunda y la aplicacidn practica del conocimiento.

Para complementar la importancia de la creatividad y la imaginacion en el aprendizaje se hace evidente en la
actualidad y en un futuro, donde la capacidad para resolver problemas complejos, adaptarse a cambios constantes y abordar
desafios emergentes se ha vuelto esencial y mas una competencia a desarrollar indispensable en cada individuo, en sintesis, la
creatividad es ahora tan importante en la educacién como la alfabetizacién, y debemos tratarla con la misma importancia
(Robinson, 2001). Ahora bien, La creatividad y la imaginacién preparan a los estudiantes para enfrentar situaciones
desconocidas con flexibilidad y confianza, lo que les permite aplicar su conocimiento de maneras innovadoras y creativas, es
asi como adquieren las competencias necesarias para enfrentar la vida y en el caso de la misma investigacion realizada poder
adquirir eses competencias necesarias en el ambito de la electrénica Digital basica, competencias que le permitiran tener las
bases requeridas para enfrentarse en un futuro a un mercado laboral altamente exigente.

Sin embargo, esto tenia un objetivo oculto, el cual estaba dado por el simple hecho de que los estudiantes debian
emplear su imaginacion, su creatividad, permitiendo en principio que las bases numéricas tuvieran que relacionarlas con
objetos o con elementos propios del mundo que estaban creando; en definitiva, esta primera parte, permitié que los individuos
emplearan técnicas de estudio avanzadas que les propiciara relacionar conceptos con elementos. Es cierto, estas técnicas de
estudio que relacionan conceptos se emplean méas en un mundo real, pero en definitiva se esperaba que funcionara en este
mundo imaginario creado por cada uno de ellos. Adicionalmente, al elaborarla una historia deben estar repasando los nimeros
de manera constante, para crearla de manera coherente, esto implicaba que los estudiantes tendrian mayor apropiacion de las
bases numéricas y, por tanto, podrian recordarla con mayor facilidad a través del tiempo. Esta primera parte de la estrategia
elimina de manera inmediata el problema de la matematica, siendo esta repetitiva y mecanicista en muchos casos.

Vale la pena mencionar que la relacién entre conceptos abstractos y objetos tangibles es una estrategia de estudio
eficaz que aprovecha la asociacién visual y la conexion emocional para mejorar la retencién y comprensién de los conceptos
objeto de estudio. Esta técnica involucra la vinculacion de ideas o conceptos abstractos con objetos concretos que compartan
caracteristicas o significados similares. Esta conexidn visual y emocional facilita la internalizacion de la informacion y ayuda a
los estudiantes a recordar y aplicar el conocimiento de manera mas efectiva.

Dando continuidad a lo anterior, este enfoque se basa en el principio de la elaboracion, que implica relacionar nueva
informacion con conocimientos previos para construir conexiones significativas. Asociar conceptos con objetos concretos
aprovecha la memoria visual y emocional del cerebro, lo que aumenta la probabilidad de recordar la informacion a largo plazo
(Brown et al., 2014).

Otra técnica similar es el uso de metaforas y analogias, la cual permite comparar conceptos abstractos con objetos
familiares o situaciones cotidianas puede simplificar la comprension y retencion, esto se evidencia cuando los estudiantes al
momento de crear su historia deben relacionar los conceptos con elementos, que pueden llegar a ser obstaculos y trampas al

héroe dentro de su recorrido
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Al emplear estas técnicas, los estudiantes pueden transformar conceptos abstractos en imagenes mentales vivas y
memorables. Esta asociacion entre ideas y objetos no solo facilita el aprendizaje, sino que también fomenta la creatividad y el
pensamiento critico al analizar similitudes y diferencias entre los elementos vinculados.

El resultado inicial y las historias entregadas distaban de las expectativas trazadas, pero eran un gran primer paso. En
este primer punto se realizé una evaluacion, tanto al grupo 8C como a 8E, los resultados obtenidos en principio no fueron los
esperados, debido a que el grupo de control mostr6 ventajas sobre el grupo experimental, con lo cual evidenciaba que la
estrategia implementada no estaba funcionando como se esperaba, pero el objetivo de la misma era verificar la apropiacion de
los conceptos en relacion a su trascendencia en el tiempo, por lo tanto, un aprendizaje real.

Una vez realizada la evaluacidn y realizando la realimentacion de los mismos, teniendo en cuenta que los modelos
permiten que la evaluacién sea formativa mas no punitiva, o de clasificacion, se dio paso al siguiente tema, el cual consistia en
operaciones aritméticas y logicas. En principio se suministr6 una explicacién sobre el tema; para el grupo 8E se dio la
instruccion que debian complementar la historia con el tema que se vio durante la clase; esto ocasion6 nuevamente resistencia,
claro a menor escala, pero ya para este caso los estudiantes se preguntaban como involucrar este nuevo tema a la historia
creada, una pregunta que los llevé a leer nuevamente su historia, y no solo una vez, sino varias veces, de tal manera que,
pudieran ir involucrando de manera gradual las distintas operaciones aritméticas y ldgicas dentro de la misma historia y, claro,
alimentando al héroe. Implicitamente, los estudiantes sin darse cuenta estaban repasando una y otra vez las bases numeéricas,
esto sin necesidad de obligarlos o convirtiendo el repaso en algo punitivo y monétono.

Nuevamente, se termind la historia, para este caso fueron mejorando y se ve con mas claridad los doce pasos
necesarios para que el personaje principal de la historia se convirtiera en un héroe. Por otra parte, nuevamente las relaciones y
demaés elementos propios establecidos en distintas técnicas de estudio se vieron reflejadas de manera implicita, ahora bien, otro
elemento que se observé es que los estudiantes ya comenzaron a realizar comparaciones entre sus distintas historias, con lo
cual enriquecian la misma, dado a la participacion. Para concluir el tema, nuevamente se realizd una evaluacion y se contrasto
con el grupo de control; los resultados obtenidos en este caso fueron mucho maés satisfactorios y mostraban que la estrategia y
la implementacién de la misma comenzaban a mostrar que la capacidad de aprendizaje, apropiacion y retencién era mayor y
maés cuando la evaluacién apuntaba a una resolucion de problemas, que a la simplicidad de evaluar conceptos.

Ahora bien, una vez completada la historia, teniendo en cuenta las tematicas establecidas para el semestre del grado
en cuestién, se procedio a desarrollar el juego, con lo cual se pretendia desarrollar, en principio légica computacional partiendo
de la programacion necesaria para desarrollarlo: manejo de espacios y l6gica espacial, con lo cual, el mundo a crear debia tener
coherencia con su entorno, y, por otra parte, nuevamente el estudiante tenia que repasar y relacionar los conceptos previamente
adquiridos para desarrollar el mencionado videojuego.

Cabe destacar que el papel de la lI6gica computacional en el aula y mas en una era digital, ha cobrado una relevancia
significativa, es asi como la l6gica computacional se refiere a la aplicacion de principios l6gicos en la programacion y el disefio
de algoritmos, lo que permite a los estudiantes desarrollar habilidades clave como el pensamiento Idgico, la resoluciéon de
problemas y la creatividad, en consecuencia Integrar la l6gica computacional en el ambito educativo no solo prepara a los
estudiantes para el mundo tecnolégico en constante evolucion y dinamismo, sino que también fortalece su capacidad de
razonar de manera estructurada y analitica.

Un enfoque esencial de la I6gica computacional en el aula es la programacion, a través de esta, los estudiantes
aprenden a descomponer problemas complejos en partes mas pequefias y 16gicas, lo que les permite abordar cada componente
de manera sistematica, de acuerdo con lo ya establecido, la programacién es una oportunidad para pensar en cOmo se piensay,

al hacerlo, pensar en cémo se aprende (Papert, 1980). Al enfrentar desafios de programacion, los estudiantes se involucran en
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la toma de decisiones y en la construccion de soluciones paso a paso, cultivando asi habilidades de resolucién de problemas y
pensamiento critico.

Ademas, la logica computacional fomenta la creatividad al permitir a los estudiantes idear nuevas formas de abordar
problemas. A través de la experimentacion con algoritmos y la depuracion de cddigo, los estudiantes aprenden a iterar y
mejorar sus soluciones. Esta iteracion constante refuerza la mentalidad de aprender a través del fracaso y la correccion,
desarrollando la perseverancia y la confianza en la resolucion de problemas.

Integrar la l6gica computacional en el aula no requiere una amplia infraestructura tecnolégica; herramientas simples
como bloques de programacion visuales pueden ser igualmente efectivas para ensefiar los conceptos fundamentales. Ademas,
se ha demostrado que la ensefianza de la légica computacional mejora la comprensién de las matematicas y el pensamiento
abstracto (Grover & Pea, 2013), lo que brinda un valor educativo integral.

Para este caso, se escogio trabajar y disefiar el videojuego empleando Minecraft Education, el cual permite numerosas
y distintas posibilidades creativas que son aprovechadas adaptandolas a un mundo abierto perteneciente a Minecraft, brindando
un entorno seguro, con una gestion mas sencilla, pero a la vez controlada, con escenarios preparados para diferentes
actividades y completamente adaptados para su uso en cualquier tipo de clase que debe implementar esta herramienta.
Adicionalmente Minecraft Education ha demostrado ser una poderosa herramienta pedagégica al combinar la creatividad, el
juego y el aprendizaje en un entorno virtual colaborativo. Su aplicabilidad en el aula ha abierto nuevas perspectivas en la forma
en que los estudiantes pueden interactuar con los contenidos curriculares y desarrollar habilidades fundamentales.

Minecraft Education ofrece un ambiente en el que los estudiantes pueden crear, explorar y resolver problemas de
manera colaborativa. Su naturaleza sandbox permite a los estudiantes construir y modificar entornos virtuales, lo que facilita la
experimentacion y la creatividad. el aprendizaje se ve reforzado cuando los estudiantes se involucran en situaciones auténticas
(Gee, 2003), adicionalmente, Minecraft Education proporciona precisamente eso al permitir que los estudiantes aborden
problemas reales de manera virtual. Ademas, el juego ofrece un espacio seguro para cometer errores y aprender de ellos,
fomentando la resiliencia y el pensamiento critico.

La versién educativa ofrece a los estudiantes una experiencia motivadora, en la que los docentes pueden plantear los
contenidos del aula en un entorno seguro y colaborativo. Ofrece la misma experiencia de juego que el conocido Minecraft que
muchos estudiantes ya conocen, pero con algunas funcionalidades adicionales que les permiten colaborar en el aula, asi como
el apoyo para que los docentes planteen actividades de aprendizaje dentro del juego.

Por lo anterior, el estudiante puede disefiar el videojuego, partiendo de la historia creada, siguiendo cada uno de los
pasos. Por otra parte, al emplear el code builder, el lenguaje de programacién propio del software, le permite establecer retos
con mayor dificultad, ademas de facilitar la construccion, gracias al mismo.

Se debe tener en cuenta que Code Builder es una herramienta educativa disefiada para promover la alfabetizacion
digital entre los estudiantes al introducirlos en el mundo de la programacion a través de Minecraft: Education Edition. Esta
innovadora herramienta se ha convertido en una valiosa adicion al aula, brindando a los estudiantes la oportunidad de aprender
programacion de una manera creativa y atractiva.

Adicionalmente, Code Builder permite a los estudiantes escribir y ejecutar cédigo en el entorno familiar de Minecraft.
A través de una interfaz intuitiva, los estudiantes pueden utilizar blogues de codigo para crear programas y automatizar
acciones en el juego. Esta metodologia de bloques de cédigo, similar a la utilizada en plataformas como Scratch, facilita la
comprensidn de la I6gica de la programacion, incluso para aquellos que son nuevos en el campo, esto implica que aprender a
programar es como "aprender un nuevo lenguaje”, y Code Builder proporciona a los estudiantes una forma accesible y practica
de adquirir esta habilidad (Resnick ,2017),
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Ahora bien, los estudiantes pueden crear scripts para construir estructuras complejas, simular sistemas cientificos o
explorar conceptos geométricos tridimensionales. Ademas, la herramienta fomenta el pensamiento computacional, que se
refiere a la habilidad para abordar problemas de manera Idgica y analitica, una habilidad valiosa en un mundo cada vez mas
tecnoldgico (Wing, 2006).

Un aspecto destacado de Code Builder es su capacidad para fomentar la colaboracion. Los estudiantes pueden trabajar
en equipo para resolver desafios y crear proyectos, lo que refleja el enfoque constructivista del aprendizaje (Vygotsky, 1978).
La colaboracién no solo fortalece las habilidades sociales, sino que también permite a los estudiantes aprender unos de otros y
compartir sus conocimientos en programacion.

Esto permitié a los estudiantes repasar, relacionar, crear, explicar, y desarrollar de manera colaborativa un mundo
donde la tematica establecida por el programa de electronica digital basica se convertia en lo principal y cobraba vital
importancia, permitiendo asi que el héroe, el personaje principal, interactuara con las mismas tematicas, convirtiéndolas en
retos, pistas, elementos trampas y demas que dependian exclusivamente de la creacion del estudiante y de cémo éste
involucraba todo en este mundo.

Cabe resaltar que el estudiante, al explicar lo aprendido, al brindar una explicacion a otros sobre lo que ha aprendido
de acuerdo a la temética manejada en el aula, tiende a tener una probabilidad alrededor del 90% de que este aprendizaje
trascendera en el tiempo y que por lo tanto se apropiara del mismo (Blair ,1939). Otro factor que avala lo que el estudiante
realizd a la hora de crear el videojuego es la forma en cémo la neurociencia explica como el nifio o la nifia aprende llevando
los conceptos y la forma de relacionarlos a la memoria a largo plazo, el cual en este caso el estudiante debe crear, construir y
relacionar elementos propios del concepto que esta trabajando con el mundo que crea para tal fin.

Complementando lo anterior, la neurociencia teoriza que el cerebro no aprende repitiendo, sino que la informacion se
consolida “haciendo”, moviéndonos, creando, emocionandonos. El coértex es un érgano motor, y el individuo requiere del
juego y el movimiento para descubrir, explorar y, por lo tanto, aprender. Asimismo, consolidamos mejor la informacion,
cuando se relaciona con los otros y hay una implicacién emocional. Como decia Comenius en su didactica magna publicado en

1640; “todo lo que a la hora de aprender produce emocion, refuerza la memoria”.

3. Resultados

Fue interesante observar como los estudiantes mejoraban su capacidad de apropiacion y retencion de los conceptos

con el pasar del tiempo, estos trascendian en el tiempo, en contraste con el grupo de control.

Grafico 1 — Comparacion entre las evaluaciones presentadas por los grupos.

Grrupo 801 Intervencion Grupo 802 Control

Fuente: Autores.
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Como se menciond, en primera instancia, los resultados no fueron satisfactorios, evidenciando que el grupo
experimental estaba por debajo un 4% con relacion al grupo de control; esta primera prueba determiné que en cierta medida la
parte mecanicista funcionaba mejor que la que se estaba llevando con el grupo experimental; pero, en la segunda prueba, estos
resultados propios del grupo experimental mejoraron considerablemente, permitiendo evidenciar que los resultados obtenidos
en esta nueva evaluacion superaban al grupo de control en un 3%. Ya en la pentltima prueba realizada, sin tener en cuenta la
realizacion y desarrollo del videojuego, el grupo experimental demostrd la apropiacion de los conceptos, superando al grupo de
control en un 15%. Ya para finalizar, en la prueba final, en donde ya el grupo experimental completé el videojuego, este grupo
super0 al de contraste en un 25%.

Ahora bien, es importante tener en cuenta, que los primeros datos estan relacionados a la apropiacién de los conceptos
y desarrollo de competencias, teniendo en cuenta las mediciones establecidas por las evaluaciones respectivas, ahora bien, en

relacion al nimero de estudiantes aprobados y no aprobados fue el siguiente:

Gréfico 2 — Evalucion y Contraste.

Vv Qy 2 > ™ ™
SRS AT AT

SUPERIOR W ALTO mBASICO mBAJO DEFICIENTE

Fuente: Autores.

En este caso, se destaca la evolucion del grupo intervenido, en donde se evidencia que al finalizar o al presentar la
etapa evaluativa, el grupo intervenido tiene una aprobacién del 100 % esto implica que la intervencién tuvo un impacto
positivo en el grado en el cual se aplico, en contraste el grupo de control se mantuvo dentro del promedio de aprobacion propio
del grado establecido para el area de Tecnologia e informatica en relacion al nimero, en definitiva, la reprobacion por parte de
los estudiantes, esta situacion puede desencadenar una serie de emociones negativas, como frustracion, decepcion y ansiedad,
que impactan tanto en el rendimiento académico como en el bienestar emocional del estudiante.

Cabe destacar que la frustracion en el estudiante debido a la pérdida de una materia puede atribuirse a diversos
factores. En primer lugar, las altas expectativas personales y sociales pueden generar presion para tener éxito en el dmbito
académico. Cuando estos estandares no se cumplen, la autoestima puede verse afectada, generando emociones negativas
(Schunk & Pajares, 2002). Ademas, la pérdida de una materia puede desencadenar temores relacionados con el futuro, como la

incapacidad para continuar con determinados estudios o el impacto en las oportunidades laborales.
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Sin embargo, el objetivo era superar los resultados con mas de un 45%, teniendo en cuenta que lo anterior permitiria
que los estudiantes obtuvieran mejores resultados al obtener las competencias requeridas y que estas trascenderian en el
tiempo, lo cual es fundamental para el técnico que estos desarrollaran en el futuro al interior de la misma institucién educativa.
Cabe destacar, que algunos de los estudiantes que participaron en la intervencidn, no contaban con los recursos tecnoldgicos
para continuar su actividad en casa, en consecuencia, los limito Unicamente a realizar el trabajo al interior de la institucion
educativa, esto da como resultado, que la estrategia no pueda ser desarrollada por muchos estudiantes dadas a las limitaciones,
pero también es cierto que al ser implementados en el aula y a pesar de la resistencia inicial, se pudo evidencia que los
resultados obtenidos fueron satisfactorios llevando a los estudiantes a desarrollar y alcanzar las competencias planeadas para el
area en cuestion.

Ahora bien, la resistencia generada al principio de la implementacién de la estrategia por parte de los estudiantes fue
interesante, y se puede leer como el mantenerse dentro de la zona de confort, seguir manteniendo un esfuerzo minimo, en
donde la capacidad intelectual no sea empleada en su maxima expresion, manteniendo aprendizajes memoristicos donde, la
trascendencia del mismo conocimiento se reduzca considerablemente. Enfrentarse a lo desconocido produce temor y
desconcierto, enfrentarse a pensar, a crear a imaginar es un trabajo fuerte, pero trae sus recompensas y estas recompensas,
fueron detectadas por los estudiantes intervenidos y las vieron reflejadas en el modo como se apropiaron del conocimiento

llegando a desarrollar las competencias requeridas y necesarias para el técnico en electrénica basica.

4. Conclusiones

. La investigacion realizada en el aula responde al objetivo principal de la misma, el cual es: Evaluar el
impacto en los procesos de comprensién y apropiacion en los estudiantes del grado Octavo, pertenecientes al Colegio
Técnico San Cristobal Sur, en el area de Electronica Béasica, cuando estos, mediante la estrategia didactica de la
gamificacion, creen, disefien y desarrollen un videojuego. Para este caso, como se evidencia en los resultados el grupo
experimental, superd en un 25% al grupo de control, con lo cual se hace evidente que los estudiantes obtuvieron una
mayor apropiacion de los concetos manejados en electrénica digital basica y que estos trascenderan en el tiempo.

. El viaje del héroe, con sus doce pasos establecidos, no solo puede ser aplicado para la creacién de una
historia y, para el caso de la investigacién, para relacionar los conceptos y demas elementos propios de la electronica
digital basica, sino que pueden ser llevados a la misma vida real, en donde cada uno de nosotros es un héroe dentro de
un mundo, dentro de un contexto propio, que tiene que ir superando cada uno de los retos que le presenta la vida.

. La memoria a largo plazo debe ser impactada, de manera que los conceptos puedan ser relacionados
facilmente con otros elementos; en nuestro caso, los estudiantes relacionaron los conceptos con una historia creada
por ellos mismos, en consecuencia involucraron también una parte sentimental que también refuerza el aprendizaje y
los motiva a seguir adelante.

. El estudiante se convierte en parte fundamental del proceso de ensefianza aprendizaje, en donde toma el rol
fundamental y ayuda a los demas compafieros, explicandoles a su manera a encontrar las mejores soluciones para

relacionar los conceptos con las distintas historias, por lo cual se crea un trabajo colaborativo.

La investigacion realizada abre el camino, dentro de la institucion, para crear espacios de transversalidad, en donde las
areas del conocimiento puedan ser alineadas en un mismo proyecto mediado por la creacion y desarrollo de videojuego, esto
probablemente permitird que los estudiantes evidencien la importancia y la relevancia del conocimiento aplicado a un mundo

virtual en pro de dar solucién a un problema que se crea a partir de una historia, a partir de la imaginacion y la creatividad y
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que este conocimiento convertido y transformado en competencia trascienda en el tiempo llevandolo a a ser aplicado en un

mundo real y la solucion de problemas reales ya que ha adquirido las herramientas requeridas para tal fin.
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