Capitulo 25

La Gamificacidon para Desarrollar Habilidades Metacognitivas en Aulas con
Extraedad

Karen Irene Marchena Barraza8!

Universidad del Atlantico
Resumen

Las aulas con extraedad son un fendmeno educativo extendido con tendencia al
crecimiento, sobre todo en el ambito de la educacidén primaria y secundaria a nivel
mundial en zonas con problematicas sociales, econémicas, geograficas o demogréficas,
en especial en post pandemia (PNUD, 2020). Para abordar esta situacion este trabajo
investigativo presenta “ La gamificacion para desarrollar habilidades metacognitivas en
aulas con extraedad”, los cuales se han convertido en un gran aliado para el desarrollo
de habilidades y destrezas en los alumnos, transformandose las mismas en recursos de
apoyo para la ensefianza aprendizaje fortaleciendo la autoestima a partir de la
recuperacion de la autoconfianza, enfatizando en sus fortalezas, presentandole desafios

gue él puede llevar a cabo y celebrando individual y grupalmente los éxitos alcanzados.

En este trabajo de investigacion en curso se propone analizar estrategias de gamificaciéon
para desarrollar habilidades metacognitivas en aulas con extraedad, el cual toma como
muestra a aulas con extraedad de la basica primaria del suroccidente de Barranquilla. La
investigacion toma elementos del paradigma Socio critico que permite interpretar el
contexto (Arnal 1992), para construir conocimiento bajo un disefio de tipo Cualitativo ya
gue se busca comprender e interpretar la realidad humana y social con lo practico con el

propésito de ubicar y orientar la accion humana y su realidad individual para asi mismo
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percibir la particularidad de cada persona en el entorno en que se desenvuelve (Martinez,

M. 2006), bajo un enfoque de investigacidn accion, que esta orientado hacia la
concientizacion, desarrollo y emancipacion de los grupos estudiados y hacia la solucién
de sus problemas (Martinez, M. 2006) y un disefio de estudio de casos, Sampieri (2.006).
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Abstract

Classrooms with overage are a widespread educational phenomenon with a growth trend,
especially in the field of primary and secondary education worldwide in areas with social,
economic, geographical or demographic problems, especially in post-pandemic (PNUD,
2020). To address this situation, this research work presents "Gamification to develop
metacognitive skills in classrooms with overage"”, which have become a great ally for the
development of skills and abilities in students, transforming them into support resources
for the teaching learning, strengthening self-esteem from the recovery of self-confidence,
emphasizing their strengths, presenting challenges that he can carry out and celebrating

individually and in groups the successes achieved.

In this research work it is proposed to analyze gamification strategies to develop
metacognitive skills in classrooms with overage, which takes as a sample the classrooms
with overage of the elementary school in the southwest of Barranquilla. The research
takes elements of the socio-critical paradigm that allows interpreting the context (Arnal
1992), to build knowledge under a qualitative design, since it seeks to understand and
interpret human and social reality with the practical in order to locate and guide human
action and their individual reality in order to perceive the particularity of each person in
the environment in which they operate (Martinez, M. 2006), under an action research
approach, which is oriented towards the awareness, development and emancipation of
the groups studied and towards solving their problems (Martinez, M. 2006), in a case
study design, Sampieri (2.006).

Keywords: Gamification, Metacognition, Classroom with overage.
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Introduccioén

La emergencia sanitaria causada por la pandemia del COVID-19 ha llevado a los
gobiernos a nivel mundial a replantearse frente a la toma de decisiones referente al
funcionamiento de las actividades econdmicas y sociales. Uno de los sectores mas
afectados ha sido el de la educacion. Mientras hoy en dia el comercio ha vuelto a abrir,
y la actividad econdmica y social poco a poco se restablece, en América Latina y el
Caribe, mantienen las escuelas en alternancia y en su gran mayoria cerradas (a
excepcion de Nicaragua, Anguila y Uruguay). Segun informes del Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), en agosto del afio 2020, “mas de 144
millones de estudiantes en la region completaron cerca de cinco meses sin asistir de
manera presencial a la escuela y enfrentados a un cambio radical en sus procesos de

aprendizaje”.

El cierre prolongado de las escuelas, sumado a las afecciones en la salud y el
choque econdémico de la poblacién, tiene implicaciones en el presente y futuro de los
niios, en especial de aquellos que viven en estado de vulnerabilidad que no pudieron
recibir en condiciones 6ptimas una educacion virtual. En consecuencia, hay mayor riesgo
de desercion y rezago escolar, afectaciones fisicas y emocionales, y no menos
importante, retraso en el aprendizaje, lo cual puede ser devastador para toda una

generacion.

En Colombia actualmente la educacion formal, tiende a virtualizarse bajo un
sistema educativo mediado por las TICs, en el que, dependiendo de la situacion
econdmica del educando, se deben generar adecuaciones curriculares que permitan la
accesibilidad y el alcance del objetivo final de la educacion, el cual es formar un ideal de
ser humano integral. Con este hecho mundial, se replantean cuestiones elementales
como la forma adecuada de educar al ser humano o las competencias que realmente

debe desarrollar. Es por ello que, en el ambito educativo, es indispensable utilizar todas
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las herramientas que permitan transmitir aprendizajes significativos favorables, para el

proceso de ensefianza aprendizaje en una continua retroalimentacion.

Al pasar mas de un afio de dicha propagacion del coronavirus SARS-CoV-2
(COVID-19), las Instituciones Educativas se encuentran desarrollando un sistema
bimodal escolar para dar continuidad al proceso educativo, teniendo en cuenta el
contexto de sus estudiantes.

En este sentido en Colombia, se lleva a cabo la estrategia de Modelos Educativos
Flexibles (MEF) que segun el Ministerio de Educacién Nacional (MEN) (2016): “son
propuestas de educacion formal que permiten atender a poblaciones diversas o en
condiciones de vulnerabilidad, que presentan dificultades para participar en la oferta
educativa tradicional”, para el caso de los estudiantes cuyas edades oscilan entre los 11
y los 16 afios y que aun no han culminado la basica primaria, se crea el programa
Aceleracion del Aprendizaje para que en un afio lectivo puedan ampliar su potencial de
aprendizaje, permanecer en la escuela y nivelarse para que continien con sus estudios
de manera exitosa fortaleciendo su autoestima, resiliencia enfocadndose a construir su

proyecto de vida.

El Modelo Aceleracion del aprendizaje se basa en la Teoria del Aprendizaje
Significativo y orienta sus practicas de aula a partir de la estrategia metodolédgica de
desarrollo de proyectos de aula en el marco del enfoque de desarrollo de competencias,
lo que permite generar un trabajo transversal en las areas basicas. Busca el
fortalecimiento de la autoestima a partir de la recuperacion de la autoconfianza,
enfatizando en sus fortalezas, presentandole desafios que él puede llevar a cabo y

celebrando individual y grupalmente los éxitos alcanzados.

Esta poblacién debe desarrollar las competencias basicas en los niveles de
desempefio necesarios para poder continuar con su proceso formativo, para ello el
docente debe elaborar un trabajo especial acorde con el desarrollo socio-afectivo y

cognitivo de estos jovenes, a su vez es necesario generar estrategias que permitan al
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estudiante desarrollar habilidades metacognitivas alcance la meta y supere el desfase

edad-grado.

Teniendo en cuenta que esta poblacion con extraedad vive en condiciones de
vulnerabilidad, las situaciones socioecondémicas actuales intervienen en la escasa
conectividad, en su mayoria, solo cuentan con el uso del celular para poder acceder, lo
cual media negativamente en el proceso de aprendizaje; es necesario buscar estrategias
asincronicas o de baja demanda de consumo de internet que den paso al manejo

autonomo de dichas competencias.

El medio mas usado por los estudiantes de escasos recursos son los dispositivos
moviles, en especial el uso del celular, que pertenece al M-Learning, el cual es tendencia
en el presente siglo XXI. Revisando la literatura y teniendo en cuenta el sistema mediado
por las Tics en la actualidad, en el andlisis realizado por Perdomo C., Millan E., Gallego
A. (2020), en la revision a literatura en las principales bases de datos tales como,
Sciencedirect, Scopus y web Science, obteniendo 100 articulos de referencia,
encontraron que el M-Learning, la gamificacion y la ensefianza son determinadas como
estrategias que influyen significativamente en la motivacion, el interés por el
conocimiento, la retencién y la comprension de la informacién para el desarrollo de los

procesos de ensefianza- aprendizaje”.

Al observar el proceso educativo de estudiantes que han cursado Aceleracién del
aprendizaje, se evidencia que al pasar a un aula regular, se le dificulta adaptarse al
sistema educativo, ya que en estas aulas por lo general no se trabaja por proyectos
interdisciplinares sino que trabajan de forma independiente cada asignatura, las acciones
motivacionales bajan, la ayuda del orientador lo lleva hacia un trabajo mas auténomo, el
contenido curricular tiene mayor exigencia, entre otras cosas que conlleva al bajo

rendimiento académico y en algunos casos a la repitencia o desercion escolar.

El rol del docente en esta implementacion de la gamificacién no solo consiste en
hacer una actividad mas divertida, sino que debe conjuntar los elementos del juego con
un buen disefio instruccional que incorpore actividades atractivas y desafiantes, para que
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guien la experiencia del alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas con

un nivel indicado.

La gamificaciéon la define Foncubierta y Rodriguez (2014) como la “técnica o
técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de
aprendizaje, introduciendo elementos del y/o su pensamiento con el fin de enriquecer
esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos
en el aula”. El juego se considera como una actividad inherente al ser humano. Todos
hemos aprendido a relacionarnos con nuestro ambito familiar, material, social, cultural, o
ya sea a través del juego. “Todos los aprendizajes mas importantes en la vida se hacen

jugando” Tonucci.

En un ambiente de juego, los participantes se enfrentan a un reto del que no
pueden vencer, no sélo se afecta su autoestima frente a la frustracién o desmotivacion,
por el contrario, los competidores vuelven a intentarlo una y otra vez. Los juegos
posibilitan diferentes estrategias de solucién en comunidad, propician que los jugadores
sean creativos en la elaboracion de sus diferentes intentos, lo interesante de esta
dinamica es que permite que los jugadores tengan nuevos conocimientos, desarrollen

habilidades e incluso cambien sus actitudes.

El aprendiz emplea sus conocimientos metacognitivos para autorregular
eficazmente el aprendizaje y, a su vez, la regulacidbn que ejerce sobre su propio
aprendizaje, que puede llevarle a adquirir nuevos conocimientos relacionados con la
tarea y con sus propios recursos como aprendiz. Las habilidades metacognitivas son las
facilitadoras de la cantidad y calidad del conocimiento que se tiene, su control, direccion

y aplicacion en la resolucién de problemas

Asi mismo, se evidencia los beneficios que segun Bruder, (2015); Kapp, (2012); y
Zichermann y Cunningham (2011) describen algunos de los principales beneficios
encontrados sobre el uso de la Gamificacion en la educacion; los cuales se obtienen ante
estas estrategias, como tal, va a haber un incremento de motivacién, autoconocimiento
sobre las capacidades que poseen, favorecer la retencion del conocimiento, proveer un
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ambiente seguro para aprender, e informar al estudiante sobre su progreso. La

retroalimentacion en los juegos suele ser constante y provee informacion al aprendiz para
guiarlo hacia el resultado correcto. Entre mas frecuente y oportuna sea la
retroalimentacion, mas efectivo serd el aprendizaje. La comprension del estatus, de qué
tan lejos esta el participante de su meta, genera un incentivo, retroalimenta y es una

indicacion de progreso.

Metodologia

El objetivo general de esta investigacion en curso es analizar la importancia de las
estrategias de gamificacion en el desarrollo de habilidades metacognitivas en aulas con
extraedad de la basica primaria del suroccidente de Barranquilla. El paradigma que aplica
a esta investigacion es el socio critico, segun Arnal (1992) este paradigma es una
ciencia social que no es puramente empirica ni interpretativa, sus aportes surgen —de
los estudios comunitarios y de la investigacion participantell (p.98). Su objetivo es originar
cambios sociales, dando contestacion a problemas sociales especificos que estan
adheridos en las comunidades, apoyados en sus miembros. El fundamento de este
paradigma es la critica social que supone que el conocimiento aflora debido a los

intereses y necesidades de cada grupo utilizando autorreflexién.

Popkewitz (1988) asevera que algunos de los principios del paradigma socio
critico radican en conocer y entender el contexto como practicas; articular teoria y
practica, construyendo conocimiento, accién y valores orientando el conocimiento hacia
la independencia y liberacion del ser humano, proponiendo la cooperacion de todos los

participantes en procesos de autorreflexion y toma de decisiones en comun acuerdo.

El disefio que se sigue en este trabajo es el cualitativo debido a que responde a
lo abordado en el tema 'y por considerar que los lineamientos trazados, se identifican con
las pautas fijadas por el paradigma escogido. Este es usado en el estudio de pequefios
grupos, escuelas, salones de clases etcétera, se caracteriza por la utilizacion de un
medio de esquema flexible para afrontar el contexto y la poblacién objeto de estudio, A

su vez intenta incluir algunos conceptos de diferentes esquemas de orientacion de la
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investigacion social, su aplicacibn a los procesos escriturales y académicos son

importantes ya que asume las acciones pedagogicas como resultado de un proceso
social, realizadas por los agentes involucrados que de una u otra forma, ayudan en la

transformacion de todos los actores implicado en el proceso pedagdgico.
Como plantea Martinez (2006):

la investigacion cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de las
realidades, su estructura dinamica, aquella que da razon plena de su
comportamiento y manifestaciones. De aqui, que lo cualitativo (que es el todo
integrado) no se opone a lo cuantitativo (que es sélo un aspecto), sino que lo
implica e integra, especialmente donde sea importante.

La indagacion cualitativa busca comprender e interpretar la realidad humana y
social con lo practico, con el proposito de ubicar y orientar la accion humana y su realidad
individual es por ello que los estudios cualitativos pretenden comprender la particularidad

de cada persona en el entorno en que se desenvuelve.

Para el tema de interés se estudia un grupo estudiante en su entorno educativo y
de los agentes participantes en su ambiente natural permitiendo una interaccion que a
sSu vez permitiera la indagacién con respecto a la lectoescritura y de acuerdo a los

resultados encontrados intervenir desde su ambiente natural darles una solucion.

Sampieri (2014) expresa en su obra Metodologia de la Investigacion, sexta edicion
que el disefio de la investigacion “Son formas de abordar el fendmeno, deben ser flexibles

y abiertos, no hay formatos o limites precisos entre ellos”.

Para el desarrollo del proyecto que se enmarca en una intervencién pedagadgica,
gue corresponde a una investigacion de enfoque cualitativo, y el disefio que se
implementard es la Investigacion Accion, ya que se plantea la implementacién de
estrategias de gamificacién en un proceso de aprendizaje, el docente se convierte en un

investigador que reflexiona sobre su praxis para transformarla.

Por otro lado, Martinez (2006), afirma que la investigacion accion:
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Es el uUnico indicado cuando el investigador no soélo quiere conocer una

determinada realidad o un problema especifico de un grupo, sino que desea
también resolverlo. En este caso, los sujetos investigados participan como
coinvestigadores en todas las fases del proceso: planteamiento del problema,
recoleccion de la informacion, interpretacion de la misma, planeacién y ejecucion
de la accion concreta para la solucion del problema, evaluacién posterior sobre lo
realizado, etc. El fin principal de estas investigaciones no es algo exdgeno a las
mismas, sino que esta orientado hacia la concientizacién, desarrollo vy

emancipacion de los grupos estudiados y hacia la solucién de sus problemas.

Sampieri por su lado, expresa que la finalidad de la Investigacion-Accion es
resolver problemas cotidianos e inmediatos, y mejorar practicas concretas. Su propdsito
fundamental se centra en aportar informacion que guie la toma de decisiones para
programas, procesos Yy reformas estructurales. Los pilares sobre los cuales se

fundamentan los disefios de investigacion-accion son:

o Los participantes que estan viviendo un problema son los que estan mejor

capacitados para abordarlo en un entorno naturalista.

. La conducta de estas personas esté influida de manera importante por el

entorno natural en que se encuentran.

. La metodologia cualitativa es la mejor para el estudio de los entornos

naturalistas.

Segun Stringer (1999) las tres fases esenciales de los disefios de investigacion-
accion son: Observar (construir un bosquejo del problema y recolectar datos), pensar
(analizar e interpretar) y actuar (resolver problemas e implementar mejoras), las cuales
se dan de una manera ciclica, una y otra vez, hasta que el problema es resuelto, el
cambio se logra o la mejora se introduce satisfactoriamente (Citado por Hernandez,
Fernandez & Baptista, 2006).

Creswell (2005) divide a los disefios fundamentales de la investigacién-accion en

dos clases: Practico y Participativo.
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En investigacion se concibe la poblacion al conjunto total de personas, objetos o

medidas que coinciden en caracteristicas comunes que se puedan observar en un

determinado momento o lugar.

Para evitar realizar una medicion que ocupe todo el conjunto, se acude a la toma
de muestra que es un subconjunto que representa las caracteristicas generales de la
poblacion. Esta investigacion esta dirigida a las instituciones educativas oficiales del
suroccidente del distrito de Barranquilla, debido a que, segun la base de datos
suministrada por la Secretaria de Educacion Distrital de Barranquilla, de la poblacién total
el cual son 47 instituciones que cuentan con aulas de aceleracion del aprendizaje en
Barranquilla, 36 de ellas pertenecen a la localidad del Suroccidente, descritas en la

siguiente tabla.

Tabla 1. Instituciones Educativas del Distrito de Barranquilla con aulas de

Aceleracion del Aprendizaje afio lectivo 2021.

#Aulas
Localidad o mmﬁm de 1a | hieccion Codigo DANE de | Aceleracion
zona . institucion la sede educativa | del o
Centro de 1

Educacién Distrital
No. 062 David
Sanchez Juliao

Institucion 4
Sur Occidente Educativa Distrital | Calle 74 24c-35 | 108001000000
Carlos Meisel

Sur Occidente Calle 64c 16-30 | 108001002967

Institucion 1

Educativa Distrital Carrera 11n
Sur Occidente El Pueblo 1,08001E+11

. ) 128-200

Internado  Victor

Tamayo"

Institucion 3
Sur Occidente Educativa Distrital (z:glle 63c 20b - 1,08001E+11

Javier Sanchez

Institucion 3
Sur Occidente | Educativa Distrital | ooy 94 6510 | 308001000000

La Milagrosa Fe y

Alegria

Institucion 2
Sur Occidente | Educativa  Distrital gg‘”era 62 60b - | 148001000069

Nuevo Bosque
Sur Occidente Instituciéon Carrera 21b 75- 108001018596 1

Educativa Distrital | 93
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Paulino  Salgado
Batata
Institucion
Sur Occidente Educativa Distrital | Calle 120 25-77 | 108001000093
Betzabé Espinoza
Institucion
Sur Occidente | Educativa Transversal  1f | 4 55641000000
Inmaculada 88-60
Concepcién
. Instituto Cultural | Carrera 8 87-
Sur Occidente Las Malvinas 100 1,08001E+11
Institucion Carrera Ssur
Sur Occidente Educativa Distrital 108001000000
. 78b-80
Santa Maria
Centro de
. Educacion Basica y .
Sur Occidente Media 161 El Calle 117 10j-72 | 108001012652
Pueblito
Instituciéon Distrital
de Formacion
Sur Occidente Técnica Calle 101 61-170 | 110800000088
Diversificada
Alberto Assa
sur Occidente | CO'e91°  Distrital | ooy0 984 0123 | 108001079102
Los Rosales
Institucion
Educativa
Sur Occidente | Comunitaria Carrera 26 85- 108001074674
o 61
Distrital Manuel
Elkin Patarroyo
Institucion .
Sur Occidente Educativa Distrital %agonal 75 15- 108001074488
La Esmeralda
Institucion Carrera 26a
Sur_Occidente Educativa Distrital 108001002576
; 74b-139
La Libertad
Institucion
Sur Occidente | Educativa Distrital | C27€"@ 122 94- | 155601006687
. 65
Sonia Ahumada
Institucion Diagonal 136
Sur Occidente Educativa Distrital 9 108002000000
) 9d-60
Villas de San Pablo

Elaborado por: Karen Marchena. Fuente: Secretaria de Educativa del Distrito de Barranquilla

La muestra, definida por Sampieri (2018) como “En el proceso cualitativo, grupo
de personas, eventos, sucesos, comunidades, etc., sobre el cual se habran de recolectar
los datos, sin que necesariamente sea estadisticamente representativo del universo o

poblacion que se estudia”, para la eleccién de la muestra, se realizara estudio de casos,
476
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el cual por ser a profundidad, se tomaran 3 Aulas de la metodologia flexible de

Aceleracion del Aprendizaje que pertenezcan a diferentes instituciones de la localidad

del suroccidente de Barranquilla.

Cada aula est4 representada de la siguiente forma:

Tabla 2. Aula N°1

GENERO
MODALIDAD DOCENTES ESTUDIANTES TOTAL
» L M F M F
Aceleracion del aprendizaje
0 1 18 9 28

Elaborado por: Karen Marchena. Fuente: Secretaria de la Institucion Educativa Distrital De

Formacidén Técnica Diversificada Alberto Assa.

Tabla 3. Aula N°2

GENERO
MODALIDAD DOCENTES ESTUDIANTES TOTAL
” o M F M F
Aceleracion del aprendizaje
0 1 13 9 22

Elaborado por: Karen Marchena. Fuente: Secretaria de la Institucion Educativa Betzabé

Espinoza

Tabla 4. Aula N°3

GENERO
MODALIDAD DOCENTES ESTUDIANTES TOTAL
» e M F M F
Aceleracion del aprendizaje
1 0 10 9 19

Elaborado por: Karen Marchena. Fuente: Secretaria del Instituto Cultural Las Malvinas.



Conclusiones

No pretendo decir que el uso de la gamificacién sea la solucion a todos nuestros
problemas en el aula, pero si tenemos constancia de que el uso de elementos del juego
en nuestra actividad docente ha mejorado la atencion de nuestros alumnos y su
compromiso en la participacion activa de las clases. Por estas dos razones
fundamentales una de las hipétesis es que la implementacion de la gamificacion puede
ser positiva para los aprendientes.

Asimismo, sefalar que si una actividad funciona perfectamente sin la inclusion de
elementos gamificadores no es necesario modificarla. Sin embargo, si una actividad no
funciona como se ha planeado, se puede intentar incluir algdn componente de la

gamificacion para ver si asi tiene mejores resultados.

Ante todo, el docente debe realizar la toma de decisiones frente a la utilizacién o
no de recursos innovadores una vez analizado el contexto de ensefianza y aprendizaje,
decididos los objetivos que quiere alcanzar y evaluadas las necesidades especificas de

los aprendientes.
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