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Resumen

Las plataformas de aprendizaje para docentes y estudiantes se han ido fortaleciendo
como espacios de encuentro, para compartir informacién y contenidos que les sean
utles en el aula de clase. El surgimiento de estas nace de la necesidad de
proporcionar a los docentes y estudiantes una herramienta Gtil y sencilla, para
implementar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el aula; pero
esta misma necesidad se traduce en espacios de encuentros en donde el compartir y
trabajar de manera colaborativa, cada vez sea mas necesario, es por ellos que incluir un
componente social y de encuentro virtual es fundamental a la hora de generar
conocimiento.

Hoy dia las plataformas educativas deben incluir un componente social en la cual
convergen diferentes redes virtuales de aprendizaje, herramientas y contenidos
educativos digitales, y se conviertan en un medio para que los maestros planeen y
desarrollen mejor sus clases, impactando a sus estudiantes con estrategias basadas en el
aprender haciendo, a través del trabajo colaborativo y el uso de contenidos Utiles para
el aula. Y los estudiantes se motiven a través del aprender haciendo con experiencias y
retos que pongan a prueba sus conocimientos.

Aqui analizaremos la influencia de estas redes, como comunidades virtuales de
aprendizaje y de las herramientas digitales, en los docentes que hacen uso de las
plataformas de aprendizaje, y como estas redes con el uso de elementos de gamificacion
facilitan las estrategias de ensefianza y aprendizaje de los individuos involucrados.

PALABRAS CLAVE: Comunidades virtuales de aprendizaje, redes de aprendizaje,
comunidad en red, comunidades de aprendizaje en docentes, educacion colaborativa,
aprendizaje colaborativo, Gamificacién, educacién activa, Maker.
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Caracteristicas de las redes para generar estrategias y programas gamificados y de
participacion masiva de estudiantes y docentes

Introduccion

Los sitios y aplicaciones web dentro del desarrollo educativo de la sociedad actual son
elementos que han adquirido una singular importancia, ya que cumplen una funcién en
doble via, en primera instancia permiten una relacién directa y clara con diversos publicos
objetivos, con lenguajes y narrativas propias de una idea o filosofia propuesta. De
otra manera los sitios y aplicaciones web son herramientas precisas que se acercan,
de manera tranquila, pero conceptualmente precisa a los visitantes del mundo de la
tecnologia.

La Internet ha tenido varias dinAmicas y evoluciones con el pasar del tiempo, en sus inicios
la red era denominada “Web 1.0” teniendo una relacion de uno a muchos, donde el
administrador de un portal era quien publicaba el contenido para sus lectores pasivos.
Luego de ésta la “Web 2.0” llega para permitir una relaciéon mas directa con el lector, quien
tuvo la oportunidad de tener voz en sus publicaciones propias y capacidad de comentar las
de otros “La Web 2.0 es la representaciéon de la evolucion de las aplicaciones tradicionales
hacia aplicaciones web enfocadas al usuario final. EI Web 2.0 es una actitud y no
precisamente una tecnologia” (Van Der, 2005). Es la evolucion a una relacion de muchos a
muchos, la cual surge a partir de herramientas como blogs, foros y wikis que motivan a los
usuarios a generar y publicar su propio contenido, proceso que conlleva a la aparicién de
conversaciones efimeras frente a tematicas de interés.

A partir de ese momento comienza a evidenciarse los grupos sociales que se van
conformando alrededor de espacios virtuales, plataformas web y contenidos de interés, que
ocasionalmente se realizan en un ambiente colaborativo.

Actualmente encontramos que estos grupos sociales, que conviven diariamente en
ambientes virtuales, se movilizan frente a las teméticas que les apasiona o frecuentan en la
virtualidad: opinién, critica, deporte, por mencionar algunos, y aparecen productos de
emprendimiento, dindmicas sociales o redes de aprendizaje que se materializan. Esta
etapa es conocida como “Web 3.0”".

Segun el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia las redes de aprendizaje son
espacios en linea que permiten compartir informacion sobre temas especificos para
enriquecer los procesos educativos con otras personas, por medio de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, y construyendo conocimiento a través de la colaboracion
participativa.

Para lograrlo es necesario una formacién constante en estas herramientas tecnologicas
debido a que cada vez surgen nuevas redes y nuevas necesidades por parte de los
usuarios, requiriendo de éstos una mayor capacidad de adaptacion a los cambios, pues
estos contenidos son cada vez mas exigentes, mas dinamicos, mas interactivos, mas
intuitivos y mas pertinentes con el tema desarrollado; pues sus usuarios se han convertido
cada vez mas en prosumimores de mayor exigencia.

De alli nace la importancia y necesidad de una interaccion de saber qué hacer y como



hacerlo para asi llegar en forma directa a los diferentes actores de la comunidad educativa,
los cuales se mueven en un entorno virtual dinAmico y abierto, en donde se da la posibilidad
de distribuir noticias, articulos, crear centros de interés, facilitar la organizacion e invitacion
a eventos académicos, culturales y de cualquier indole, crear espacios que generen
debates de teméticas colectivas de interés, poder facilitar el contacto entre docentes,
estudiantes y propiciar la creacién de comunidades, minisitios y redes verticales.

Desde lo pedagogico también surge la necesidad que estas experiencias y conocimientos
trascendian y sean compartidos, por esto es necesario motivar la dinamica colaborativa a
través de la gamificacién. En donde el maestro o estudiante podra compartir lo realizado a
través de evidencias como la implementacion en el aula, las producciones de los
estudiantes, donde utilizan las mismas herramientas que el maestro utiliz6 para construir su
solucion digital para clase. Después de ser compartida, el encargado o dinamizador de la
red de TIC, asigna un puntaje correspondiente a la rubrica de evaluacion del desafio digital,
para ubicarlo en el sistema de ranking.

Desde nuestra experiencia hemos podido desarrollar ambientes de aprendizaje virtuales,
evolutivos y cambiantes, donde convergen ideas, pensamientos, problematicas y
planteamiento de soluciones; Estos espacios virtuales son el lugar idoneo que acompafa el
desarrollo de propuestas académicas, se intercambia contenido educativo y se potencia el
ambiente colaborativo con la finalidad de transformar los ambientes de aprendizaje y de
esta manera facilitar el mejoramiento de la calidad de la educacién y una nueva perspectiva.

Comprendiendo la importancia de la formacién permanente de los estudiantes y docentes
como un aspecto fundamental en la calidad del sistema educativo, a este proceso también
se ha integrado los multiples saberes y areas, a través de redes verticales que por medio de
dindmicas de gamificacion, de actualizacién, de informacion y formacion, comparten
saberes entre areas especificas, entendiendo entonces que a partir de alli surge la
necesidad del docente o estudiante (jugadores)de conseguir superar sus expectativas o las
expectativas que el juego le impone: conseguir el reto es un ejemplo de superacion para el
usuario (Przybylski, 2010 en Albrecht 2012).

Influencia de las comunidades virtuales como herramientas facilitadoras del
aprendizaje en los docentes y codmo el juego intervine en esta dinamica.

La tecnologia en el siglo XXl no ha sido ajena al aula de clase, los contenidos han
cambiado asi como las herramientas y la misma forma en que los estudiante
aprenden y los docentes ensefan. “;Por qué no se aprovechan las TIC como un
mecanismo de comunicacibn e interaccion para el aprendizaje colaborativo
mediante redes? y ¢cuales son los retos que afrontan las instituciones para integrar
las TIC?” ¢ Es el juego una metodologia de ensefianza -aprendizaje? Nos pregunta Cuervo,
N. (2014). Y es desde alli que la misma pregunta se la han formulado multiples
entidades educativas y los mismos docentes, desarrollando portales y herramientas que
respondan a esa posibilidad de entregar comunidades y contenidos que sean (tiles
en el quehacer pedagdgico.

Una experiencia exitosa alrededor del tema de las comunidades virtuales de
aprendizaje y de contenidos educativos digitales ha sido el proyecto realizado en la
Gobernacion de Antioquia a través del Metaportal educativo, el cual lleva cinco afios y ha
sido merecedor de la distincion a mejor portal educativo del pais con el premio Colombia en
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Linea y que hoy considera como uno de los mejores portales educativos ya que ha
consolidado la red social educativa mas extensa del pais y que pertenece a la Secretaria
de Educaciéon del departamento, y en sus inicios se concibié como la plataforma debia
convertir en un medio para la planeacion y uso de herramientas con uso de TIC, para el
aula de clase.

Este caso de éxito, es el resultado a la necesidad de tener un lugar o espacio disefiado
para compartir saberes, se consolida como el sitio de las maestras, los maestros y
los estudiantes, en el cual se les permite encontrarse con otros, derribando las barreras
geograficas y de tiempo, y se consolida como tal. En otras palabras esta hecho para ellos.
Son los docentes quienes permiten tener un contenido digital como este, ya que se
ajusta a sus necesidades de aula y un proceso de gamificacion que ha permitido el alcance
de logros y metas educativas a través de retos.

Pero esta dinamica solo es posible al tener una plataforma bien consolidada y que responda
a las necesidades de sus publicos, en este caso de los docentes y estudiantes, una
plataforma que sea intuitiva y de facil navegacion, que permita la creacion de redes y que
logre generar la interaccion entre los usuarios. Al mismo tiempo se debe tener un equipo
humano comprometido y que permita una dinamizacion en territorio, con la finalidad de
generar la apropiacibn y el manejo de la misma que mas a delante hablaremos
especificamente del rol del maestro dinamizador.

Este portal educativo ademas debe estar alineado a las necesidades y contexto de lo local ,
de manera que permita una asercion en lo politico y vaya a acorde a las politicas de estado,
ya que es de vital importancia que tenga ese respaldo y se inserte dentro de las politicas
actuales, por eso debe ser cambiante y adaptable ya que este mismo proyecto posibilita la
formulacién de la politica y el direccionamiento del proceso de formacién para mejorar
el uso y aprovechamiento por parte de los docentes de las herramientas tecnolégicas
disponibles, la definicién de criterios de seleccién y clasificacién de contenidos educativos
digitales y la implementacion de estrategias pedagégicas que generen ambientes de
aprendizaje para el desarrollo de las habilidades del siglo XXI.

En este contexto, la gestion y produccion de contenidos digitales, tiene como objetivo
principal facilitar el dia a dia de las maestras y maestros de Antioquia con contenidos y
herramientas de calidad que sean utiles en sus clases y que contribuyan a fortalecer
el proceso de formacion de sus docentes. Proceso que se fundamenta ademas, en las
diferentes redes, que se estructuran como comunidades virtuales en las que las
maestras, maestros y estudiantes se fortalecen desde la practica educativa, a través del
encuentro e interaccién con el otro.

Un portal educativo debe ser una herramienta digital desarrollada para la comunidad
educativa, a través del cual se pretenda el uso las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) en las clases, y de esta manera ensefiar mejor, mas facil y en un
espacio divertido y motivador. En la actualidad el portal educativo gracias a su estrategia
de apropiaciéon y gamificacion cuenta con mas de 90 mil usuarios que interactian
constantemente, en su gran mayoria docentes y estudiantes que hacen parte de este
espacio para obtener material digital de su interés.

La red social educativa de Antioquia brinda herramientas y contenidos interactivos de gran

calidad académica que permiten conformar grupos de trabajo a través de redes virtuales,
compartir y producir conocimientos, préacticas, clases, experiencias de aula, entre otros.
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Interfaz de un contenido educativo y la presentacién de las redes en el portal educativo de Antioquia

El portal educativo es un lugar lleno de espacios alegres, coloridos e intuitivos que
motivan a los estudiantes y maestros a interactuar con la ciencia y la tecnologia de una
manera natural, pues es principalmente un espacio de encuentro de amigos, que por
Su propia iniciativa se unen a las redes virtuales y participan en ellas.

En éste convergen diferentes redes virtuales, herramientas Yy contenidos educativos
digitales, los cuales se convierten en un medio para que los docentes planeen y desarrollen
mejor sus clases y los estudiantes aprendan mas facil. Las redes virtuales vinculadas al
portal, se conciben como comunidades de aprendizaje donde convergen los docentes
para encontrarse, aprender, recibir y compartir conocimientos que les permitan
desarrollar habilidades y usar herramientas digitales para su desempefio en el aula de
clase.

También con la calificacion de sus rabricas estos docentes van adquiriendo una puntuacion
gue los sitia en un ranking que les permite medirse con los otros docentes y al mismo
tiempo exigirse mas en el proceso del aprendizaje colaborativo, esta misma dinamica es la
gue motiva a los estudiantes a querer aprender, a investigar y medirse frente a otros, pues
con la conformacién de grupos naturales entre 4 y 7 personas crean equipos de trabajo
llamados, clubes, semilleros, industrias creativas o startap que les permite estudiar en
diferentes lineas de interés y desarrollan retos a través de la plataforma que los incentiva a
jugar mientras aprenden y hacen para de esta manera ir ganando una insignias que los
caracteriza en nivel o ranking. De esta manera ellos aprenden mientras se divierten.




De esta manera un portal educativo debera ser
el espacio que propicie una formacién integral y
gue involucre estrategias que garanticen la
c permanencia y trascendencia de sus individuos,
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Nuestra filosofia:

| Aprender [, ; = que se diviertan, aprendan y creen
i haciendo Y conocimiento que se constituya: “no sélo un
medio de comunicacion, sino de educacion,
e interaccion y descubrimiento 'y exploracién
entre los usuarios” y facilitan “el surgimiento
wemeee 08 NUEvVas propuestas, opciones,
" oportunidades y espacios para crecer
«@m@  Como personas, pueblos y como region”
E3E3EY (Rabiela, M. 2009) En su analitica se
x P podido demostrar que es un sitio que ha
—‘— trascendido fronteras y que no solamente

es Antioquia, sino que ha llegado a otros
departamentos y paises con su contenido
colaborativo permitiendo que otros docentes y
comunidad educativa se beneficie de él,
ampliando de esta manera la red virtual de
aprendizaje, formando una comunidad mas
global.

Red de Clubes

Importancia de crear comunidades virtuales de aprendizaje y la gamificacién como
parte de su proceso creativo.

“Una de las posibles alternativas para lograr que la escuela incursione en el nuevo
ecosistema comunicativo se encuentra precisamente en las redes de aprendizaje que se
constituyen en ciberespacios donde se conjuga la comunicacion interactiva para obtener un
trabajo colaborativo o cooperativo” (Martin-Barbero, 1996) — como se cit6é en Rios, et al.
(2007) es alli donde el aprender en conjunto, genera sinergias entre los docentes y
estudiantes, donde al ver las experiencias del otro, logra que se conozcan las capacidades
de los pares 0 se tengan nuevas ideas para innovar en el aula.

La red social educativa de Antioquia, estd conformada por comunidades virtuales de
maestras, maestros y estudiantes que permitan transformar y fortalecer las practicas
de ensefanza y facilitar los aprendizajes en el departamento. “A través de la red pueden
interactuar sobre temas de interés y plantearse retos de aprendizaje, ademas de
mantenerse en comunicacion e interaccion permanente con su comunidad de aprendizaje
y sus mismos pares.” Arriaga, J. & Minor, M. (2011).

¢Por qué hacer comunidades virtuales para docentes? Para que estos se encuentren a
través de temas en comun y asi como opinan Galvis, A. & Leal, D. (2008) Esta vision
comun ayuda a definir la identidad, los roles y las responsabilidades de los miembros
de la comunidad. El pertenecer a una membresia en una comunidad virtual o presencial,
responde en gran medida a sentirse comprometido con sus fines. Una comunidad se
congrega alrededor (aunque no exclusivamente) de un propdésito compartido, de una
razon de ser, de manera que las comunidades de aprendizaje propicien ese acercamiento y
ese compartir, generando obligatoriamente la necesidad de juntarse con el otro, interpelar,



confrontar y llegar a acuerdos, generando de esta manera una aprendizaje en conjunto y un
conocimiento colaborativo, ademas que cimienta las relaciones en lo fisico y en lo atemporal
a través de la virtualidad.

- Una comunidad es més que una Red. No se trata solamente de relaciones entre sus
miembros sino de la busqueda de un objetivo comun, que genera una identidad. Por esta
razén es de gran importancia trascender la idea de Red y evidenciar cuales son las
metas conjuntas que se persiguen al propiciar una reuniébn de personas, para
identificar el valor real que cada miembro obtiene de su participacion.

-Una comunidad puede existir independientemente del medio de comunicacion que utilizan
sus miembros. Aunque no es indispensable la cercania fisica para poder hablar de la
existencia de una comunidad, segun sus intereses y lo que persigan como comunidad sera
necesario una presencialidad entre ellos, pero en la era de la informacion las reuniones
pueden darse en espacios virtuales, sincrénicos o asincronicos, que superan las
limitaciones de espacio y tiempo.

- Las relaciones entre los miembros de una comunidad no pueden ser exclusivamente
pragmaticas. Lo social también es vital. El didlogo pragmatico es el que conduce
a resultados, pero cuando la gente no se siente cOmoda participando, cuando no
tiene confianza en los demas miembros, no hay participacién. Por este motivo, el
dialogo e interaccion social entre los participantes es un elemento que ayuda a
consolidar y cohesionar a la comunidad; a través suyo se crean los vinculos que permiten
que prospere el didlogo pragmaético.

- La existencia de actividades compartidas, de un juego, de un estatus que alcanzar, de
unos roles que asumir y de un propdsito comln hace necesaria la existencia de
politicas y mecanismos de participacion, que ayuden a los miembros de una
comunidad a lograr sus objetivos. Estas politicas y mecanismos pueden incluir desde
reglas de convivencia hasta estructuras organizacionales que orientan la accion de la
comunidad.

De esta manera para poder generar conocimiento e implementar la estrategia de
gamificacion es indispensable que las redes de aprendizaje sean construidas por los
mismos usuarios, y se hace un especial énfasis en las redes para docentes, que tienen
como objetivo la interrelaciébn entre pares que contribuyan a fortalecer los espacios
académicos, por medio de la interaccion y la construcciéon social del conocimiento. De modo
que “para la conformacién de una comunidad virtual de aprendizaje es necesaria la
fabricacion de entornos académicos compartidos que se obtienen a partir de las
interacciones y de perseguir un objetivo comldn que se transforma en un ambiente de
aprendizaje que permite la construccién social de conocimiento” (Cuervo, N. 2014)

Y es aqui en donde docentes y alumnos se involucran pues no solo es crear comunidades
entre docentes y entre estudiantes, sino que es en este momento donde el docente debe
empezar a ser parte de este juego y dinamica, involucrandose como un actor acompafante
en este proceso de construccion de conocimiento, donde adquiere un rol de guia, de
orientador y motivador de ese aprendizaje que los estudiantes decidieron formar
voluntariamente en su proceso de creacion de conocimiento , bien sea en un Club digital o
una industria creativa o llamese como fuere la comunidad creada con el fin especifico.



Asesores acompafantes de comunidades de aprendizaje y su rol:

Los profesionales acompafantes, en su rol de asesor motivan la participacién de los
jovenes de las Industria, clubes o semilleros o entre los mismos docentes como maestros
dinamizadores, promueve situaciones simuladas que permite a los participantes aumentar
sus conocimientos y capacidades entorno al campo especifico del profesional. Existen
varios tipos de asesores que acompafian especificamente a las comunidades de
aprendizaje , bien sea maestros , Clubes o semilleros e Industrias creativas y que cada uno
cumple un rol especifico en este proceso de gamificacion y apropiacion:

Comunidades de Docentes:

Estas tienen un profesional acompafiante llamado Maestro dinamizador, profesional
acompafante o asesor dinamizador, que se encargara de orientar la creacion y
participacién activa en la comunidad de aprendizaje virtual a través de una sensibilizacion
previa de manera presencial con el publico objetivo, el cual conocera los beneficios e
informacién de su interés que encontraran en la red.

Rol del acompafiante o asesor dinamizador virtual- Docentes

+ Convoca y mantiene comunicacién permanente con los usuarios para motivar la
participacion y lograr la sostenibilidad de la comunidad en la red.

* Modera y dinamiza la red social de la comunidad asignada, seleccionando,
evaluando y publicando contenidos de interés para su comunidad.

* Planea y evalta la necesidad del disefio, administracion y publicacion de los
contenidos de la comunidad virtual.

* Implementa las estrategias para motivar a la participacion activa de los miembros
de la red, debe realizar estrategias en las cuales los mismos participantes sean
guienes propongan tematicas y aporten en la construccién de la comunidad.

* Apoya a los participantes en la construccién del conocimiento.

* Monitorea el comportamiento de la comunidad y genera estadisticas e informes
de participacion.

» Documenta procesos y actividades relacionados con su labor.

» Propone periddicamente temas de discusion para cada uno de los espacios de
comunicacion y colaboracion que le brinda el portal o la plataforma.

* Realiza talleres o encuentros presenciales y virtuales con usuarios potenciales y
con menor interés en el espacio, para capacitarlos y orientarlos en el uso de los
espacios de la red.

* Revisa las rubricas y concede insignias acorde a la calidad de los contenidos y la
pertinencia del tema a desarrollar.

Rol del acompafante o asesor dinamizador - Industrias

* Profesional en Desarrollo de Software
Cumplen un papel fundamental para las Industrias, debido a que seran quienes



promuevan la usabilidad y exploracion de diferentes plataformas, software y
desarrollos que permitiran vincular las ideas de negocio a la digitalizacion, ya sea
para crear aplicaciones, videojuegos y/o paginas web.

* Profesional de Comunicacion y Disefio:

Su rol en el acompafiamiento de Industrias, sera orientado a la mediacién e
interaccion de la misma con los diferentes actores de municipio o sector productivo
de las Industrias, promover en los jovenes habilidades de mercadeo vy
posicionamiento de marca y de promover en los jovenes participantes habilidades en
cuanto al disefio y apariencia de la aplicacion, pagina web y/o desarrollo.

* Profesional en Emprendimiento:

Los profesionales de emprendimiento, acompafiaran a los jévenes de industrias en
todo lo relacionado con la consolidacion de la idea de negocio y/o servicio, a la
exploracién de mercado y a la estructura comercial de la propuesta.

Rol del acompafiante o asesor dinamizador - Clubes o Semillero

Existen dos roles que permiten la dinAmica y apropiacién de los conceptos por parte de los
alumnos y que ayuda a que el trabajo sea dirigido y se convierta en una construccion de
conocimientos mas que en una competencia:

* Profesional acompafiante: o dinamizador, es el encargado de construir e
impartir los retos, esta en constante comunicacién con el club y da directrices a
seguir. Como herramienta principal esta el portal educativo en donde sitia los
retos y permite que cada club se consolide en una red.

* Docente acompafante o tutor no interferente: lo define Maria Montessori
como principal representante de este enfoque, donde propone que los
estudiantes participantes encuentren actividades donde deben poner todos sus
sentidos alrededor de un propdsito comun y en los que deben tomar un papel
activo bajo el acompafiamiento no interferente de un tutor, quien se encargaré de
guiar y motivar segun directrices del profesional acompafante. Siguiendo a
Montessori, esto facilita un movimiento de reaccién y descubrimiento en el joven,
que busca sus propios caminos para llegar a la meta y lo convierte en un sujeto
participante de su propio aprendizaje.
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En el tema de los Clubes o semilleros la Pedagogia Activa de Maria Montessori es el
principal sustento del modelo aplicado en la presente estrategia. En donde el maestro
orienta mediante la mecanica de retos, se les ofrece a los chicos y chicas obstaculos a
vencer, en los que deben tomar un papel activo bajo el acompafamiento de éste.

El mejor ejemplo de la pedagogia activa, en palabras de Montessori, es el Escultismo de
Lord. B. Powell, y este es el espejo vivido de lo que intenta replicar la estrategia. Powell
plantea en varios textos el ideal Scout, uno de ellos, el mas famoso, Escultismo para
muchachos, que da inicio al movimiento. Posteriormente Vera Barclay y Roland Phillips
aportarian a la misma causa.

Los Clubes o semilleros digitales retoman los principios scout y los aplican a su mecanica
de trabajo. El primero de ellos es el que tiene mayor relacion con las propuestas de
Montessori: aprender haciendo. La practica toma un papel relevante en los Clubes o
semilleros digitales en tanto los retos fomentan la construccién de soluciones con base en
decisiones autbnomas.

Otro valor interesante tomado de la metodologia scout son los sistemas de especialidades
(Powell, 1919). Bajo la filosofia Scout, el sistema de especialidades, insignias o escudos los
gue brindan la posibilidad para que cada joven brille y desarrolle las habilidades en las
cuales sea mas talentoso y se sienta mas comodo acorde a sus gustos. En este sentido, los
Clubes o semilleros cuentan por el momento con 4 lineas tematicas que precisamente
buscan brindarle a los jovenes opciones para elegir entre roboética, disefio grafico, desarrollo
de Software y comunicacion digital.



Finalmente, aspectos como los grupos naturales, llamense también comunidades de
aprendizaje (en los que los chicos y chicas se encuentran voluntariamente para conformar
grupos de trabajo espontaneos), y la vida al aire libre como campo de accion, son otros
aspectos retomados de esta metodologia, exponente de la pedagogia activa.

En cuanto a los retos, ya varias veces mencionados, se fundamentan en la filosofia scout y
en lo que Vigotsky llama zonas de desarrollo préximo. Se trata de la division de las metas
globales en pequefios hitos que sirven como plataformas de salto para que los jovenes se
acerguen a su objetivo, en este caso el conocimiento.

Por dltimo, la metodologia de Clubes o semilleros Digitales, utiliza pardmetros del
aprendizaje colaborativo. Segun Prescott (1993), este busca generar espacios que faciliten
el desarrollo de habilidades individuales y grupales a partir de encuentros entre los
estudiantes al momento de explorar nuevos conceptos, donde cada sujeto es responsable
de su propio aprendizaje. La clave, segun Prescott, es facilitar espacios ricos en
posibilidades que ayuden al crecimiento individual, y en consecuencia, grupal.

Clubes genera con los retos y las estrategia de gamificaciébn espacios en los que es
necesario el trabajo colaborativo, la division por roles para poder sacar adelante los trabajos
y la articulacién de todos los miembros de los equipos para llevar a feliz término las
propuestas que deben construir para seguir participando.

La clave, segun Prescott, tanto para los clubes como para las industrias creativas es
facilitar espacios ricos en posibilidades que ayuden al crecimiento individual, y en
consecuencia, grupal. En esta légica y bajo el modelo de Startup, el cual es reconocido por
el BID (Banco Interamericano de Desarrollo) y la CAF (Corporacién Andina de Fomento),
como grupos de emprendedores con ideas de negocio innovadoras con poca trayectoria en
el medio y medianamente constituidas, las cuales mediante la experimentacién de sus
productos y de angeles inversionistas se constituyen a futuro (Kantis, H. et al, 2012)™ ; las
Industrias Creativas se conforman mediante la agremiacion de manera voluntaria de
jovenes con diferentes habilidades y conocimiento y nativos del mismo municipio con el fin
de generar ideas de negocio bajo la orientacién y acompafiamiento de los asesores de
Industrias Antioquia Digital.

Gamificacién y aprendizaje

Si partimos del hecho que algunos autores definen la gamificacion como “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los
usuarios y resolver problemas” .Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) tratan
el concepto de gamificacién en su obra Gamification by Design.(p.11)

Que la gamificacion es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento,
para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas” Karl. M. Kapp (2012) (p.9), junto a Zichermann y Cunnigham, otro de los
autores que estudian la gamificacion. Este autor sefiala en su obra The Gamification of
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Con estas afirmaciones es importantes deducir que a través del juego y de ciertos
elementos presentes en el mismo y que deben ser parte primordial en la creacion de
comunidades virtuales de aprendizajes basadas en el aprender haciendo y que tienen
implicito el ideal de gamificacibn como una manera de influir la conducta psicologica y
social del jugador o participantes, llAmese docentes o estudiantes. Los autores indican que
a través del uso de elementos que son innatos en el juego como una manera de obtener
niveles , prestigio o estatus con el usos de insignias, badge, puntos, niveles, barras, avatar,
etc. Los jugadores incrementan su entusiasmo en el juego asi como su predisposicién
psicolégica a seguir en él, motivando a los demas a juntarse e ir en busca de la meta a
través de los retos propuestos, dandole sentido a la creacion de comunidades de
aprendizaje que de manera conjunta estén enfocados al mismo propdsito, aprender y crear
conocimiento.

Como parte de este proceso debemos tener en cuenta lo siguiente:

* La gamificacibn tiene como objetivo influir en el comportamiento de las
personas, independientemente de otros objetivos secundarios como el disfrute
de las personas durante la realizacion de la actividad del juego.

* La gamificacién crea experiencias y produce de manera conjunta y colaborativa
conocimiento. Genera sentimientos de dominio y autonomia en las personas
dando lugar a un considerable cambio del comportamiento en éstas, ya que ven
la necesidad de transmitir y compartir con el otro, los triunfos son compartidos.

* La gamificacion educativa motiva al usuario, ya que genera para €l un espacio
de juego mas atractivo y deja la sensacién de adquisicion y trasmisién del
conocimiento.

De esta manera la gamificacion usa los incentivos, ganancias, puntos, para obtener una
conducta deseada por parte del maestros o estudiante, que respondan a unas necesidades
especificas en busca de un saber o conocimiento determinado.

"Desde que nacemos las personas estamos acostumbradas a llevar a cabo una
determinada actitud para conseguir un determinado bien (ganancias) y es asi como, para
que las personas tengan una conducta concreta, se crea un sistema adecuado, en este
caso podria ser la gamificacion, para obtener el comportamiento que buscamos. Los logros
es objeto de muchos estudios en el area de la economia y de la teoria de los juegos"
(Vassileva, 2012).

En la estrategia de gamificacion utilizada en el portal educativo, ademas de estos
elementos, existen otros como los retos, los cuales tienen una importante carga psicologica
y cuyo principal fin, es influir en el comportamiento de los estudiantes y los docentes, estos
retos son utilizados mas que todos en la estrategia de Clubes e Industrias creativas. En
este caso la psicologia expresa la necesidad del jugador de conseguir superar sus
expectativas o las expectativas que el juego le impone: conseguir el reto es un ejemplo de
superacion para el usuario.

La gamificacion tiene una serie de elementos de frecuente uso; estos elementos a su vez
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tienen una gran carga psicoldgica que hacen que el usuario esté mas tiempo en la
plataforma y en otras plataformas de consulta e investigacion, que colabore mas y sobre
todo que aprenda gracias al contenido de la informacién que recibe durante el desarrollo de
los retos. De esta forma se consigue que el participante adquiera mayores conocimientos,
motive su investigacion y genere participacion en conjunto para llevar a su equipo a obtener
un mayor numero de insignias y el alcance de la meta final.

Otro elemento relevante en la consecucion de los retos ha sido la participacion e interaccion
activa de los concursantes con su entorno social, generando proyectos enfocados a la
solucion de problematicas locales y logrando la interaccién de la empresa tanto publica
como privada en este procesos de construccion de conocimiento.

Los elementos de la gamificacion

Para entender mejor la gamificacién y sobre todo su uso en el ambito de la educacion es
necesario conocer una serie de elementos que suelen estar presentes en esta:

* La base del juego: estructuracién del reto motivante donde el estudiantes o
docente tenga la posibilidad de aprender y de consumir la informacion del
producto que se desee transmitir, en esta base del juego se plantean las normas
del reto.

* Mecanica: La incorporacion de cddigos o insignias. Se fomenta el deseo de
qguerer superarse, reciben informacién del producto y se hace un paralelo del
estado de los otros equipos.

» Estética: El uso grafico y estética de la plataforma genera mas motivacion.

+ Idea del reto: El objetivo que se pretende conseguir en ocasiones perceptibles
s6lo por su subconsciente es que el participante bien sea un Club, una industria
creativa 0 un docentes es que simule ciertas actividades de la vida real en la
virtual y que con ello adquiera habilidades que quizas antes no tenia. Desarrollo
de habilidades STEAM.

+ Conexién Reto o cédigo -jugador: Se busca por tanto un compromiso entre el
jugador y el juego, para ellos se crea una plataforma intuitiva, que genere en el
participante la facilidad de navegar en ella y sentir un control sobre sus
acciones. Si no se logra esto, se creard un estado de frustracion hacia el reto, y
la relacion reto-juego sera negativa.

+ Participantes (estudiantes o docentes): Existen diferentes perfiles de
participantes, pueden ser estudiantes jovenes o docentes indiferentes de sus
edades. Pero cada uno de ellos tiene un rol en el proceso de creacion, que los
llevara a sentirse motivados a actuar en el reto y hacer que funciones en el
tiempo requerido y acorde a los requisitos exigidos para la consecucion del reto
0 conocimiento.

* Motivacion: Hay que buscar un término medio para que el participante no se
vea incapaz de alcanzar el logro u objetivo, y por tanto no deje el reto a mitad
del camino, o todo lo contrario, que el reto se presente tan facil de resolver que
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no tenga atractivo para el participantes en seguir adelante en la consecucion de
insignias "Una consideracién respecto a la motivacién en la gamificacién es los
participantes aprenden a base de tiempo y repeticion, los desafios tienen que ir
aumentando para mantenerse a la altura de sus crecientes habilidades”
(Csikszentmihalyi en BBVA Innovation Edge, 2012, p.9),.

* Promover el aprendizaje: la gamificacién incorpora técnicas de la psicologia
para fomentar el aprendizaje a través de los retos. Técnicas tales como la
asignacion de puntos y el feedback correctivo.

* Resolucién de problemas: Se puede entender como el objetivo final del
participante, es decir, llegar a la meta, resolver el problema o problematica del
reto, superar los obstaculos, y dejar solucién a su comunidad.

Compartimos la opinién de Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013) quienes afirman
gque la gamificacion puede acabar siendo un sistema practico que proporcione soluciones
rapidas con las que el usuario aprenda constantemente a través de una experiencia

gratificante. Ademas,

como sistema educativo, puede resultar atractivo teniendo en

cuenta que “la gamificacion puede ser una estrategia de gran alcance que promueva la
educacion entre las personas y un cambio de comportamiento” (p.15), por lo tanto la
gamificacion en el dmbito académico puede crear incluso un estado de dependencia

sano.
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Testimonios

"Desde que incorporé las TIC en la planeacion y el desarrollo de las clases, las sesiones en
el aula ya no son monétonas. Mi trabajo con los estudiantes es mas dindmico, ludico y lleno
de recursos”.

Docente Sandra Beatriz Guzman del Centro Educativo Rural San Luis, municipio de
Tamesis

“El Metaportal ha transformado las experiencias pedagodgicas en la institucion porque
le ha aportado a los maestros herramientas para mejorar en sus clases, ha permitido que
los estudiantes interactien con estudiantes de otras instituciones y aprendan jugando
con la plataforma y uso de nuevas estrategias.” Rectora Lucy Estella Cervera Forero de
la Institucion Educativa Rural Puerto Perales, municipio Puerto Triunfo.

"...ya los muchachos no se quieren ir de la Institucion, todo el tiempo se la pasan

investigando y desarrollando los retos que le ponen los maestros dinamizadores de los
clubes" Valentina Duque, profe de tecnologia I.E San Juan de los Andes.



Conclusion
En esta direccién, se pueden entender las comunidades virtuales de aprendizaje como
entornos digitales donde se evidencia no sélo la construccién de un sujeto que aprende,
sino una trama de elementos que pueden posibilitar relaciones fragmentadas vy
disonantes, pero también pueden generar oportunidades de construccion social de
conocimiento y en este mismo sentido, concepciones éticas y politicas fundamentales en
todo proceso de formacion integral, que se manifiesta

Con este objetivo se crean grandes comunidades virtuales alrededor de estas redes,
donde las maestras y maestros pueden subir sus clases y a la vez encontrar otras
clases disefiadas para ellos, con la posibilidad de compartir informaciéon con sus
estudiantes y colegas fortaleciendo asi el trabajo colaborativo. En este caso no hablamos
de solo docentes, sino de estudiantes que se encuentran con otros y aprenden de
sus experiencias para hacer otras nuevas 0 toman las ya recomendadas para
usar de manera adecuada en el aula de clase y en muchos casos mejorar la experiencia y
los contenidos de manera colaborativa, usando la gamificacibn como medio o estrategia
para llegar a un fin.

Teniendo presente el aprendizaje como proceso activo y la pedagogia como el conjunto de
practicas y técnicas que buscan generar procesos de ensefianza-aprendizaje, se requiere
de la pedagogia activa para provocar la experiencia como escenario de aprendizaje, en el
cual el hacer, el resolver y el construir promuevan el aprendizaje en el individuo, este
ejercicio requiere de la adecuacion de escenarios en los cuales se estimule el desarrollo
mental, Maria Montessori (1948)[1], nombra dichos espacios como sitios de interés, los
cuales no necesariamente requieren ser fisicos y mas ahora en que la tecnologia permite la
creacion de espacios virtuales, en los cuales el aprender haciendo y las herramientas
dispuestas para resolver situaciones problema y un adulto motivador generen experiencias
de aprendizaje, esto debido a como postula en su método, el individuo tiene por naturaleza
la capacidad de desarrollarse espontaneamente desde el punto de vista psiquico, siempre y
cuando el ambiente cuente con los recursos necesarios para ello y que se prescinda de los
adultos que en vez de motivadores a la participacion y el desarrollo adecuado resulten
siendo interferente.

Bajo la premisa de aprender haciendo, adultos motivadores y sitios de interés como
escenarios de aprendizajes, se promueve estrategias planteadas para dos publicos
objetivos: docentes y estudiantes y se vea permeada la comunidad y entorno social como
impacto de sus précticas.

En definitiva lo que busca la gamificacion y las comunidades de aprendizaje a través de una
plataforma educativa es lograr un cambio en la actitud del usuario sin la necesidad de usar
la coercién o el engafio, utilizando para ello elementos de juego o roles que llamen la
atencion al usuario. Diversos estudios sustentan la idea basica de la gamificacion e indican
gue a traves de los juegos se puede conseguir un cambio de actitud en el comportamiento
de una persona (Ermi y Mayra, 2005).
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