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INTRODUCCION

El presente informe pretende generar referentes conceptuales del concepto de ludificacion en
la primera infancia, con el fin de contribuir al macro proyecto de la Vicerrectoria Regional
Llanos de UNIMINUTO denominado Ecosistemas de Aprendizaje para la primera Infancia desde

el enfoque de Ludificacion.

Dentro de nuestra investigacion se analizan documentos tedricos sobre el concepto de
ludificacion en la primera infancia, los cuales fueron seleccionados con dichas particularidades
entre las cuales contamos con: articulo, titulo, resumen, palabras clave, fuente; lo cual es
fundamental para nuestro proyecto relacionado en REVISION DOCUMENTAL SOBRE EL
CONCEPTO DE LUDIFICACION EN LA CONSTRUCCION DE REFERENTES
EDUCATIVOS PARA LA PRIMERA INFANCIA, el cual se hizo un andlisis a cada articulo
arrojando como resultado la importancia y el concepto de la ludificacion en el ambiente de

primera infancia ya que es una estrategia de aprendizaje significativa para el individuo

La investigacion tiene como objetivo principal analizar la diferente documentacion acerca
del tema, con el fin de realizar una apreciacién mas profunda y poder dar aporte para sustentar
con bases tedricas y conceptuales al proyecto ECOSISTEMAS DE APRENDIZAJE PARA LA

PRIMERA INFANCIA CON ENFOQUE DE LUDIFICACION.



1. RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion esta enfocada en la REVISION DOCUMENTAL SOBRE EL
CONCEPTO DE LUDIFICACION EN LA CONSTRUCCION DE REFERENTES
EDUCATIVOS PARA LA PRIMERA INFANCIA, donde fue necesario entrar a indagar en
bases de datos de la universidad Minuto de Dios y realizar una blsqueda exhausta sobre
documentos referentes al tema, donde observamos la poca documentacion necesaria para obtener
la claridad del contenido, ademas articulos relacionados con el mismo se encuentran en ingles
esto hace que la comprension de la ludificacion sea mas dificil. La ludificacion es una nueva
herramienta fundamental en el proceso pedagogico del alumno donde su pretension es llevar el
juego a los contenidos no ludicos y hacerlos aplicables para la facil comprension de aprendizaje

en los estudiantes y un mejor desarrollo educativo.
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2. PLANTEAMINETO DEL PROBLEMA

El presente informe es de cardcter documental y hace parte del macro-proyecto “Ecosistemas
de aprendizaje para la primera infancia con enfoque en ludificacion™ La tematica asignada para
ello es la revision documental del concepto de ludificacion para el abordaje de un ecosistema de

aprendizaje ludificado.

Segun las investigaciones realizadas en cada una de las bases de datos de la biblioteca de la
universidad Minuto de Dios Gabriel Garcia Herreros, que se identificaron en bases de datos
especializadas como Proquest, Ebsco y dialnet plus, y contamos con la ayuda de otras fuentes
como Google académico, donde se evidencia la falta de documentacién sobre ludificacion o
gamificacion en la construccion de referentes educativos para la primera infancia, ya que es una

nueva herramienta Util en el entorno educativo del nifo.

En algunas bases de datos podemos encontrar articulos que nos llevan a la ludificacion en la
educacion universitaria, en estos estudio se presenta y analiza una experiencia de aplicacién de
TIC y ludificacion en un contexto universitario japonés de ensefianza del espafiol. El disefio de
juegos v el disefio de cursos de espafiol comparten el objetivo de ofrecer a los usuarios una
experiencia atractiva y motivadora, que promueva el esfuerzo a través de la transmision de
sensaciones positivas, consiguiendo asi que los usuarios realicen el camino desde los primeros
pasos hasta convertirse en expertos tal como lo expresa Martinez (2014), ya que juega un factor

importante en esta entidad.

Al explorar bases de datos sobre este concepto se vio reflejado que hay mucha informacion
en el idioma extranjero debido a su origen, por lo cual no permite seguir indagando y

retroalimentarnos de este término, otro factor que influye es la falta de conocimiento de nuestros
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docentes ante esta metodologia, por lo cual es necesario realizar una investigacion profunda y
efectiva enfocado a la primera infancia brindando informacion lucrativa para nuestro que hacer

educativo.

Dentro de nuestra sociedad lo mas importante es la educacion de nuestros nifios ya que son el
futuro y para ello los educadores influimos mucho, al realizar actividades basadas en juegos en la
formacion de estudiantes, se pueden impulsar cambios de habito tanto en los estudiantes como en
los profesores. Este cambio puede convertir al estudiante de un simple receptor de conocimiento
a un actor mas activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, (Rojas, 2013), la educacion dia a
dia avanza y nosotros como educadores debemos implementar estrategias innovadoras que

podemos llevar a cabo al aula de clase para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

La ludificacién es una herramienta la cual podemos aplicar, generando expectativas positivas
en el campo escolar y en el nifio nuevas experiencias enriquecedoras para Su crecimiento
educativo. Por otro lado Kapp Zicherman (2011), en su obra Gamification by Design, el concepto
de gamificacion se aborda como “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las

técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas”.

Asimismo para Kapp (2008), en su obra The Gamification of Learning and Instruction:
Game-based Methods and Strategies for Training and Education, el concepto de gamificacién se
aborda como “la utilizacién de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las
personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”. Los tres autores
defienden que la finalidad de todo juego que lleve implicito el ideal de gamificacion es influir en
la conducta psicoldgica y social del jugador. Los autores indican que a través del uso de ciertos

elementos presentes en los juegos (como insignias, puntos, niveles, barras, avatar, etc.) los
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jugadores incrementan su tiempo en el juego asi como su predisposicion psicoldgica a seguir en
él. El presente estudio apoya la consecucion de estos objetivos y presenta avances en la revision
documental del concepto de ludificacion en cuanto el abordaje de tendencias actuales que

permitan la construccion de ecosistemas ludificados para la primera infancia.
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3. PREGUNTA PROBLEMA

¢Qué tipo de informacion se puede encontrar acerca del concepto de ludificacion en las bases

de datos?
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4. OBJETIVOS
4.1 Objetivo General

Recopilar fundamentacion tedrica del concepto de ludificacion, con el fin de aportar
referentes conceptuales al macro proyecto “ECOSISTEMAS DE APRENDIZAJE PARA LA

PRIMERA INFANCIA CON ENFOQUE DE LUDIFICACION”.

4.2 Objetivos Especificos

Investigar en base de datos, indices especializados y bibliotecas que provean

documentos pertenecientes a la tematica de ludificacion.

e Disefiar y elaborar e implementar el formato RAE como evidencia de analisis de
textos y documentos sobre el concepto de ludificacion.

e Disefiar y elaborar e implementar la ficha para el analisis documental sobre el
concepto de ludificacion en la primera infancia.

e Colaborar con la construccion de los referentes tedricos del proyecto macro de la

VICERRECTORIA REGIONAL LLANOS DE UIMINUTO denominado Ecosistemas

de Aprendizaje para la Primera Infancia desde el enfoque de la Ludificacion.
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5. JUSTIFICACION

Se realizaron investigaciones donde se evidencio que en la base de datos de la universidad
UNIMINUTO no hay la informacion suficiente sobre el CONCEPTO DE LUDIFICACION EN
LA CONSTRUCCION DE REFERENTES EDUCATIVOS PARA LA PRIMERA INFANCIA
ya que es un término nuevo e innovador en el entorno educativo y en el desarrollo del aprendizaje

del alumno.

Cada dia la sociedad esta evolucionando en nuestra educacion y de la mano las nuevas
tecnologias que aportan en la ensefianza del nifio, en nuestra realidad muchas personas
desconocen la palabra y el significado de ludificacidn ya que no es un término muy utilizado en

nuestro entorno.

Es dificil atender a una clase magistral y mas cuando en nuestro entorno solo se ven
accesorios tecnoldgicos. Por eso queremos conocer mas a fondo el concepto de ludificacién como
una herramienta Gtil y diversa que se puede llevar acabo en las diferentes dimensiones o areas del
aprendizaje, ayudando a los docentes en su labor, para que conozcan y apliquen esta metodologia
ya que es motivadora, dindmica, flexible tanto para el docente como para el estudiante, asi

adquirir mucho mas facil un conocimiento.

La ludificacion nos aporta un nuevo mundo de tecnologia enfocado al juego, una estrategia
ludica pedagogica para la ensefianza del nifio, donde enfrentaran obstaculos que los ayudaran a
desarrollar su autonomia, resolucion de problemas y tener una ampliacion en sus conocimientos
enriquecer su personalidad para asi ejecutar diversas habilidades a través de la comunicacion con
otras personas y obtener un aprendizaje significativo. Por lo tanto se evidencié en los autores

Kapp Zicherman et al (2011), donde afirma la citacion hacia los elementos del juego (puntos,
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avatar, niveles, recompensas, etc.) como una conducta deseada por parte del jugador y como estas

corresponden a las acciones acostumbradas que lleva a cabo el ser humano.

Se puede inferir como la gamificacion (ludificacién) es un constante ejercicio de reflexion
sobre las practicas y no es ajena a la estructura investigativa que propone (Juliao, 2011) en el
enfoque praxeologico (ver, juzgar, actuar, devolucion creativa); determinando ambos, las
diferentes actitudes que poseen los sujetos para conseguir un determinado bien (ganancias) y es
asi como, para que las personas tengan una conducta concreta guiada por la auto reflexion y el
constante mejoramiento de las practicas se crea un sistema adecuado, (gamificacion, ludificacion)

para obtener el comportamiento que se busca.

Dentro de los elementos del juego mas nombrados, sobresale el enfocado a la adquisicion
de logros; en la revision documental se encuentra que este elemento constitutivo del juego (logro)
es objeto de estudios en el area de la economia y de la teoria de los juegos. Otro de los elementos
del juego con mayor citacion en autores como Kapp Zicherman et al (2011), es el reto
manifestandole a este una importante carga psicoldgica y cuyo principio es la influencia en el
comportamiento del sujeto. El reto y la consecucién del logro son considerados por estos autores
Kapp (2011), como un elemento fundante en la ludificacion o gamificacion. En definitiva lo que
busca la gamificacion es lograr un cambio en la actitud del usuario sin la necesidad de usar la
coercion o el engafio, utilizando para ello elementos de juego que llamen la atencion al usuario.
Diversos estudios sustentan la idea basica de la gamificacion e indican que a través de los juegos

se puede conseguir un cambio de actitud en el comportamiento de una persona.

Buscamos como resultado que la ludificacion genere un cambio pedagogico en el aula de

clase, realizado un trabajo cooperativo con los nifios, los padres de familia y los docentes.
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Generando en los nifios unas estrategias de ensefianza, participacion activa y comprometida de
parte de los alumnos, ya que con esta nueva técnica aporta destrezas cognitivas e implementando
el trabajo colaborativo, permitiendo que aprenda jugando Yy divirtiéndose, adquiriendo
experiencias nuevas de formacién para su diario vivir, con esta estrategia se formara una nueva
cultura académica, despertando en el alumno el interés de ir al colegio a recibir clases, motivando
al nifio a desarrollar capacidades intelectuales como la concentracion, atencion, agilidad mental,
queremos dar a conocer la ludificacion como herramienta Util y necesaria dentro de la pedagogia

en el aprendizaje del nifio.
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6. MARCO REFERENCIAL

Vivimos en una sociedad que cada dia va evolucionando y eso nos permite experimentar y

adquirir nuevos conocimientos para nuestro crecimiento personal y profesional.

Para la ensefianza de los estudiantes los docentes debe tener herramientas pedagogicas y para
el nifio la méas importante es el juego, Para Piaget el juego se caracteriza por la asimilacion de
los elementos de la realidad sin tener que aceptar las limitaciones de su adaptacion, el juego
simbolico es al juego del ejercicio de la inteligencia representativa a la inteligencia sensorio-
motora. (Piaget, 2011). En la escuela es muy importante motivar a nuestros alumnos con clases
innovadoras saliendo asi de las clases magistrales aportando a las necesidades del nifio para una
mejor adquisicion de conocimientos, Maslow propone la “Teoria de la Motivacion Humana, la
cual trata de una jerarquia de necesidades y factores que motivan a las personas; esta jerarquia
identifica cinco categorias de necesidades y considera un orden jerarquico ascendente de acuerdo
a su importancia para la supervivencia y la capacidad de motivacién”, (Maslow, 2012). Nuestro
entorno influye en el proceso de ensefianza aprendizaje del nifio ya que Vygotsky pone el acento
en la participacion proactiva de los menores con el ambiente que les rodea, siendo
el desarrollo cognoscitivo fruto de un proceso colaborativo sostenia que los nifios
desarrollan su aprendizaje mediante la interaccion social: van adquiriendo nuevas y mejores
habilidades cognoscitivas como proceso légico de su inmersion a un modo de vida.

(Vygotsky, S.F).

Sabemos que el entorno en el que vivimos estd inmerso en la tecnologia, que dia a dia avanza
y que las personas estan en la necesidad de aprender y utilizarlas para el uso diario de satisfacer

necesidades y sin lugar a duda también desarrollar habilidades, explica que la propagacion y la


http://psicologiaymente.net/altruismo-desarrollo-del-yo-prosocial-psicologia-del-desarrollo/
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multiplicacion del juego digital en diferentes sectores de actividad han generado diferentes
conceptos y marcos teoricos destinados a describir y analizar dicho fendbmeno, (Calabrese,
2015). Es importante resaltar los videos juegos como centro de atraccion y de aprendizaje
basado en videos juegos reclama su espacio dentro del &mbito educativo. Todavia a varios pasos
de integrarse plenamente en el aula, quiza ahora sea el momento mas idoneo para que esto ocurra,
Horacek (2013), el papel de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) es un
punto fundamental en nuestro que hacer pedagodgico, debido a que estas tecnologias, que por
definicion son conocimiento, emplean este recurso en la generacion del propio conocimiento

(Vilaseca, 2002).

Tal como lo expresa Francisco et al (2014), la gamificacidn se convertird en una innovacion
disruptiva es el mundo de la educacion. La gamificacion es una de las dos tecnologias
seleccionadas en el mundo de la educacion en el medio plazo (de dos a tres afios). Para este
segundo plazo, plantea la adopcidn generalizada de los juegos y la gamificacién, como dos caras
de la misma moneda, asi como un mayor perfeccionamiento de las learning analytics. Y creemos
firmemente que su impacto sera ain mayor si son abordadas conjuntamente, es decir, los juegos y
la gamificacion como plataformas recolectoras de informacién que alimenten los sistemas de
analisis de datos (educational data mining); y la utilizacion de los resultados de este andlisis de
datos para adaptar la propuesta docente gamificada a las particularidades y al ritmo de cada
aprendiz. La nueva revolucién del software educativo vendra de aplicaciones que aprendan las
necesidades de aprendizaje del usuario y que adapten su avance a un ritmo personalizado, lo que

podemos llamar aprendizaje adaptativo.

Por otro lado el sefior Gee (2001), manifiesta las implicaciones didacticas de los

Videojuegos sobre la capacidad de este para generar mundos, al igual que otros productos
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culturales, tales como, el cine o la literatura, pero con sus caracteristicas propias. Desde sus
inicios, el videojuego se ha relegado como mero vehiculo de entretenimiento, en la mayoria de
las ocasiones infantil o juvenil. La construccion narrativa de los videojuegos depende en extremo
del lugar de disfrute de los mismos y, estrechamente ligado a ello, del soporte hardware o
plataforma para los que han sido disefiados. El videojuego es ante todo un juego y conecta
profundamente con el impulso primitivo y ludico del ser humano. Es una herramienta de
simulacion con un léxico propio que descubre un campo semantico basado en la nocion de
mundos posibles: son los distintos niveles del juego, las zonas, las plataformas, los distintos
planos de la realidad que genera la maquina virtual. Estos “textos culturales poseen un alto nivel
de iconizacién visual y tactil, empleados en principio para la simulacion en entretenimiento de
operaciones militares y en otras areas del conocimiento y la investigacion” (Mangieri, 2001). En
el videojuego el jugador es activo. Elabora recorrido del juego, funcionando de manera
performativa: aprieta botones, accede a una serie de pruebas, trabas y caminos. Dirige a un “alter
ego”, un personaje que manipula a su antojo siempre con los limites que impone la propia I6gica
y dinamica de la operatividad del videojuego. Entraria a colacion conceptos como “usabilidad” y
“jugabilidad”. Por lo tanto, los “mecanismos de indicacion”, ya sea a través del raton, mando,
joystick o cualquier otro dispositivo manual, incluyen la tactilidad, Mangieri habla de “mundos
apuntados”. Dentro del contexto sociocultural y econémico actual, resulta ineludible redefinir lo
que Esnaola (2006), llama el lugar del espacio ludico en las instituciones educativas como
expresion de libertad y creacion humana. El videojuego actia como motor de conocimiento, pero
a la vez, hay que saber discriminar los elementos y factores que caracteriza cada juego. No
funciona igual un juego disefiado para un uso determinado, ya sea didactico, empresarial o
cientifico, los llamados “serious games”, que un videojuego comercial. Las practicas educativas

ludicas en entornos tecnolégicos como vehiculo del conocimiento estan condicionadas,
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asimismo, no solo por la comunidad educativa donde estas van cobrando valor gradualmente,

sino también, por empresas y disefiadores de estos objetos tecnoldgicos.

Cada uno de estos autores aportan a un gran termino llamado ludificacion o
gamificacion, se define como un proceso que consiste en usar la mentalidad y la mecénica del
juego para resolver problemas y hacer participar a los usuarios. El término “ludificacion” (mas
acertado que el también usado “gamificacion”, calco del término inglés gamification), es un
neologismo que esta tomando impulso en dmbitos educativos. Se define como la aplicacién de
elementos, disefios y mecanicas del juego en entornos no ludicos (Deterding, 2011). Su préactica
en los procesos de ensefianza-aprendizaje hace que el jugador-alumno aprenda mediante el
gjercicio ludico. Segun lo expresa Garcia (2015), el término gamificacion es un anglicismo que
proviene del neologismo gamification, cuya creacion es atribuida a Nick Pelling, un desarrollador
de videojuegos britanico que en el afio 2003, establecié una empresa que ofrecia el desarrollo de
interfaces para dispositivos electrdnicos, similares a las que pueden encontrarse en un juego de

video.

En la educacion es fundamental involucrar la ludificacion, tal como lo afirma Calabrese
(2015), la ludificacion de la educacion ha representado una oportunidad para fomentar la

interaccion, la motivacion y la participacion del alumnado. Como lo expresa Teresa et al (2015),
los ARG (las siglas inglesas de juegos de realidad alternativa) ofrecen una nueva herramienta
altamente inmersiva que puede implementarse en el logro de los objetivos docentes. Uno de sus
puntos fuertes consiste en la suma de esfuerzos y recursos (la llamada inteligencia colectiva)
aplicada a la resolucion de problemas. Las herramientas tecnoldgicas y el mundo digital,
encontraremos beneficios, estrategias que influyan en el proceso de ensefianza de los nifios, asi

lo afirma Rosano (2013), la gamificacion busca transformar una clase, una marca de un
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producto, un trabajo o cualquier otro &mbito de la vida en algo tan excitante y tan placentero
como es el acto de jugar a tu juego favorito, hace referencia a los juegos didacticos para un
ambiente de aprendizaje como una herramienta eficaz en los diferentes niveles de formacion.
Como lo expresa Kirriemuir (2002), el reto se plantea a traves de la insercion de estos, en nuevos
escenarios de aprendizaje, que en tiempos actuales apuntan hacia lo digital/virtual, en estos
nuevos panoramas, el gaming aumenta su capacidad por la plasticidad de un escenario como el

digital/virtual.

Otros autores como Hamari et al (2014), opinan sobre gamificacion (ludificacion)
identificando que dichas publicaciones se hace énfasis en la definicion, los elementos del juego
en contexto, el contexto ludificado y los usuarios del mismo; pero que al mismo tiempo,
presentan deficiencias metodoldgicas referentes a tamafios de muestra pequefios, falta de grupos
control, sesgos de interpretacion en cuanto el concepto de gamificacion, tiempos de investigacion

demasiados cortos y falta de claridad en el andlisis de los resultados a la luz de la gamificacion.

Estos autores expresan como la ludificacidn abarca diversidad de conceptos y conocimientos
como nueva estrategia en el entorno educativo enfocado a la primera infancia, que permitira al
nifio y al docente desarrollar y construir nuevas estrategias de aprendizaje con enfoque de

ludificacion.
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7. ANTECEDENTES

Es importante resaltar que en el campo de la Primera Infancia y la ludificacion no se
encuentran un estudio y/o investigacion especifica, por esto nos apoyaremos en los antecedentes
del macro proyecto denominado Ecosistemas de Aprendizaje para la Primera Infancia desde el
enfoque de la Ludificacion dirigido por Edgar Pineda (2015), aportando asi investigaciones que
se han realizado en diferentes partes del pais sobre estos términos y brindarnos la oportunidad de

participar en este proyecto macro retroalimentando con conceptos de ludificacion.

Naciendo la herramienta pedagdgica ludificacion de la cual no se tiene mucho conocimiento
debido a que en nuestro contexto academico y formativo es un concepto nuevo, es importante
resaltar que el campo de la ludificacion en la primera infancia no se encuentra un estudio y/o
investigacion especifica que conglomere la creacion de un Modelo pedagogico y una estrategia
de formacion docente; por tal razon citaremos estudios, investigaciones y acercamientos que

desde otras areas y disciplinas se han hecho al objeto de investigacion.

En el tema de las dificultades del aprendizaje se encuentran ejercicios de caracter explicito o
implicito donde se enuncia la ludica y el juego se listan proyectos desarrollados por Acufia
(1997), con apoyo del el Instituto para la Investigacién Educativa y el Desarrollo Pedagogico —

(IDEP)

e “Integracion del nifio con retardo mental y problemas de aprendizaje al aula regular:
estrategias docentes para su implementacion”,

e “La escuela responsable de nuevos aprendizajes para nuevos retos”, “Estado del arte de
las investigaciones estudios y escritos sobre evaluacion del aprendizaje en Santafé de

Bogotéa en la década de 1987-1997”,
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e “Cualificacion de desempefio a partir de la identificacion de ritmos y estilos de
aprendizaje en ciencias sociales y filosofia”,
e ‘“Aspectos nutricionales, aprendizaje y socializacion en escolares de Santafé de Bogota”,
e “Evaluacion y procesos de pensamiento para el aprendizaje significativo”,
Estos proyectos hacen clara referencia a la necesidad de reconstruir el significado de
aprender, replantear estilos de aprendizaje y de ensefianza y tener en cuenta la diversidad de

ritmos y estilos cognitivos de los estudiantes.

Es importante rescatar que la mayoria de iniciativas ligadas a la tematica del Modelos
educativos didacticos y pedagdgicos se encuentran territorialidades en ciudades como Medellin,
Bogota y Cali quienes realizan apuestas significativas por la inclusion de procesos en Primera
Infancia como ejes fundantes de la Politica Publica. En esta linea, en el afio 2008 el Instituto para
la Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagdgico - IDEP realizé una investigacion sobre el
estado del arte del concepto y abordaje pedagogico de las dificultades de aprendizaje en la
Ciudad de Bogotéa en los ultimos siete afios. La realizacion de este proyecto permitio identificar
tendencias conceptuales y metodoldgicas e identificar grupos de maestros activos interesados en
trabajar en la linea del aprendizaje y sus dificultades. En los resultados finales que presenta
Acufa (2008), se pueden identificar tendencias a la implementacion de Ludo estaciones, Teoria
del Juego y las TIC como referentes a incluir en la formacion de docentes en Primera Infancia y

para el abordaje de dificultades de aprendizaje.

Durante los afios 2009 — 2012 el equipo proponente del proyecto de la Vicerrectoria
Regional Llanos Ecosistemas de Aprendizaje para la Primera infancia desde un enfoque de
ludificacién participo en cuatro proyectos de innovacién desarrollados por el IDEP en la Ciudad

de Bogotéa en las areas de: abordaje pedagdgico de las dificultades de aprendizaje (en lenguaje y
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matematicas) y en innovacion y curriculo para ciclo inicial construyendo de manera conjunta con
un grupo de docentes un instrumento para evaluar procesos cognoscitivos en estudiantes de ciclo
inicial, dicho instrumento fue piloteado mediante su aplicaciéon a 90 estudiantes de ciclo inicial.
Dando continuidad a estas innovaciones y con el propdésito de consolidar una linea de trabajo en
el campo de desarrollo del pensamiento, aprendizaje y sus dificultades se desarroll6 dos
innovaciones en Abordaje pedagogico para poblaciones con dificultades de aprendizaje y
discapacitadas y Procesos de evaluacion para estudiantes de ciclo inicia (Acufia, 2012).Con estas
dos innovaciones se abordd el tema de desarrollo cognoscitivo y dificultades de aprendizaje

desde las perspectivas preventiva y de intervencion pedagdgica.

En la innovacién en dificultades de aprendizaje, Acufia et al (2012) se consolido, se aplicd y
validé un modelo con dificultades de aprendizaje y/o discapacitadas, a partir de estaciones
ludicas de aprendizaje en la Ciudad de Bogota, Para el afio 2012, el equipo proponente del
proyecto de la Vicerrectoria Regional Llanos Ecosistemas de Aprendizaje para la Primera
infancia desde un enfoque de ludificacion participa en el estudio Valoracién Abordaje de
procesos de desarrollo, aprendizaje y sus dificultades aplicando un instrumento de valoracion de
nifios y nifias para ciclo inicial en tres instituciones de la Ciudad de Bogota y con base en sus
resultados se adaptd para cada institucion el modelo pedagdgico para ciclo inicial piloteado en el
afio 2013, articulando como estrategia metodoldgica central el modelo de ambientes lGdicos de
aprendizaje (ludo estaciones), propuesto y validado en afos anteriores desde el proyecto de

dificultades de aprendizaje. (Blanco Et, 2013).

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos y la validacion del modelo de valoracion y
abordaje, para el afio 2013, el equipo proponente del proyecto de la Vicerrectoria Regional

Llanos Ecosistemas de Aprendizaje para la Primera Infancia desde un enfoque de Ludificacion
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realizo estudios sobre Ludificacion, creatividad, arte y cognicién que han permitido ampliar la
base conceptual y teorica del proyecto piloto de la construccion de Ecosistemas de aprendizaje
con enfoque de ludificacidn y nutrirlo con la experiencia que sobre Pedagogia Praxeoldgica posee
UNIMINUTO. Como ultimo referente se cita la investigacion en la creacion de Linea Base para
la formacion de Agentes Educativos en los 120 Departamentos de Boyacé (Pineda Et, 2014) que
permitio el equipo proponente del proyecto de la Vicerrectoria Regional Llanos Ecosistemas de
Aprendizaje para la Primera Infancia desde un enfoque de Ludificacion del presente “proyecto
construir bases conceptuales sobre temarios de formacion para Agentes Educativos y Maestros en

el nivel de Ciclo inicial y poblacién en Primera Infancia.

El proceso investigativo que se presenta a continuacion estd comprometido ética y
politicamente con la trasformacion de los modelos pedagdgicos para la primera infancia y se
fundamenta en el abordaje pedagdgico de la atencidn a la Primera Infancia. En una primera etapa
se centrara el abordaje tedrico en los Procesos Cognoscitivos como una mirada hacia los
Dispositivos Basicos de Aprendizaje identificando aspectos relevantes y conceptos que

determinan el trabajo pedagogico.

El desarrollo cognitivo para Neisser (1976), es el producto de los esfuerzos del nifio por
comprender y actuar en su propio mundo, es una etapa de didlogo interno entre lo que
constantemente se le presenta, procesos de interpretacion, comprensién y adecuacion desarrollan
una capacidad innata de adaptacién al ambiente y consta de una serie de etapas que representan
los patrones universales del desarrollo. En cada etapa la mente del nifio desarrolla una novedosa
formar de comprender su entorno. Este proceso gradual segun (Neisser, 1976). Sucede por medio
de tres principios interrelacionados: la organizacion, la adaptacion y el equilibrio. Para

(Mounoud, 2011) el desarrollo cognoscitivo por su parte es la relacion que existe entre el sujeto
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que conoce Y el objeto que sera conocido y que generalmente se inicia cuando este logra realizar

una representacion interna del fendmeno convertido en objeto del conocimiento

Para Bermeosolo (1997), la sensacion es el efecto inmediato de los estimulos en el
organismo Yy esta constituida por procesos fisioldgicos simples. Considera ademas que para que la
sensacion se produzca, las estimulaciones externas deben ser transmitidas y transformadas en
vivencias. La percepcion por su parte es la organizacion e interpretacion de la informacion que
provee el ambiente, es la interpretacion del estimulo como objeto significativo. La atencion es la
capacidad de seleccionar informacion sensorial y dirigir los procesos mentales y puede clasificar
en diversos tipos como: atencion focalizada que implica una resistencia a la distraccion, atencién
sostenida que es la capacidad para mantener una atencion focalizada o dividida durante largos
periodos de tiempo, atencion alterna que es la capacidad de cambiar de una u otra tarea sin
confundirse, atencién selectiva que es la capacidad de anular distractores irrelevantes
manteniendo la concentracion y una atencién dividida que es atender a mas de un estimulo sin
pérdida en la ejecucién; mientras que la concentracién es el aumento de la atencion sobre un
espacio de tiempo determinado, por lo tanto, no son procesos diferentes. La memoria es la
facultad que permite traer el pasado al presente dandole significado, posibilitando la

trascendencia de la experiencia actual y generando expectativas para el futuro.
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8. TIPO DE INVESTIGACION

Se adopta la Investigacion cualitativa- metodologia investigacion — accion — participativa y
se aplica la estrategia investigativa que propone (Juliao, 2011), desde el enfoque Praxeoldgico.
Para tal fin, se establecen cuatro criterios de desarrollo de la Investigacion (1) Ver, (I1) Juzgar,
(1) Actuar y (IV) Devolucion Creativa. En la investigacion desde el enfoque Praxeoldgico se

tienen en cuenta fundamentalmente 4 fases:

Se busca la participacion de la comunidad investigada y que tiene problemas por solucionar a

lo largo de todo el proceso de investigacion.

Se investiga sobre su propia realidad. En ella los sujetos de la investigacion son los

protagonistas de su propio proceso investigativo.

Se establece una nueva relacion teoria practica (praxis), entendida como la “accion hacia la

transformacion”.

Se determinan las necesidades, en éste caso la necesidad es la ausencia de proyecto pedagdgico
que incida positivamente en la educacion para la primera infancia y se formula una estrategia

creativa para dar solucion a la problemética identificada
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9. MUESTRA

Nuestra investigacion esta enfocada en la biblioteca de la universidad Minuto de Dios
Gabriel Garcia Herreros, donde realizamos una busqueda de la base de datos en: Proquest, Ebsco y

Dialnet plus.

Después de realizar los filtros correspondientes se establecieron para el analisis y revision (5)
articulos de investigacion (Ver Tabla 1) relacionados con el abordaje del concepto de
ludificacién; en base de datos Ebsco, Dialnet plus, Proquest, entre otros como Google académico
y Google esto con el fin de retroalimentar los conceptos y ampliar nuestro conocimiento frente
al estudio de la ludificacién. A continuacion expondremos en que consiste cada base de datos y

que articulos fueron encontrados en los mismos.

Ebsco: Es una base de datos que ofrece textos completos, indices y publicaciones periddicas
académicas que cubren diferentes areas de las ciencias, las humanidades y contamos con el
siguiente  documento: ARG (JUEGOS DE REALIDAD ALTERNATIVA).
CONTRIBUCIONES, LIMITACIONES Y POTENCIALIDADES PARA LA DOCENCIA

UNIVERSITARIA, por las autoras Dra. Teresa Pifieiro-Otero. Dra. Carmen Costa-Sanchez.

Dialnet Plus: Es un portal de difusion de la produccion cientifica hispana que inicié su
funcionamiento en el afio 2001 especializado en ciencias humanas y sociales. Su base de base de
datos, de acceso libre fue creada por la Universidad de La Rioja (Espafia) y constituye una
hemeroteca virtual que contiene los indices de las revistas cientificas y humanisticas de Espafia,
Portugal y Latinoamérica, incluyendo también libros (monografias), tesis doctorales, y contamos
con los siguientes documentos: GAMIFICACION VERSUS LUDICTADURA, por el autor

Flavio Escribano.
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INTERNET COMO ESPACIO DE JUEGO: DEL GAME A LA GAMIFICACION, por el
autor Laura Calabrese.

ACTAS DE LAS VI JORNADAS DE FORMACION PARA PROFESORES DE
ESPANOL EN CHIPRE, por el autor Pedro Jestis Molina Mufioz (Ed.)

ProQuest: Contiene mas de 11,000 titulos de revistas y publicaciones en diversas
disciplinas, mas de 400 periddicos texto completo de Estados Unidos, cerca de 30,000
disertaciones texto completo en las areas de negocios, psicologia, ciencias fisicas, salud,
educacion. Méas de 170 temas diversos y contamos con el siguiente documento: ASPECTOS

PEDAGOGICOS EN LA INFORMATICA EDUCATIVA, por los autores Pefialvo, Francisco

José Garcia, Safont, Lluis Vicent.

Otra fuente con la que contamos para dar soporte tedrico a nuestro proyecto CONCEPTO DE
LUDIFICACION EN LA CONSTRUCCION DE REFERENTES EDUCATIVOS PARA LA

PRIMERA INFANCIA es:

Google Académico: Es especializado en articulos de revistas cientificas, enfocado en el
mundo académico, y soportado por una base de datos disponible libremente en Internet que

almacena un amplio conjunto de trabajos de investigacion cientifica de distintas disciplinas.


http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/indexinglinkhandler/sng/au/Pe$f1alvo,+Francisco+Jos$e9+Garc$eda/$N?accountid=48797
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/indexinglinkhandler/sng/au/Pe$f1alvo,+Francisco+Jos$e9+Garc$eda/$N?accountid=48797
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/indexinglinkhandler/sng/au/Safont,+Llu$eds+Vicent/$N?accountid=48797
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Tabla 1. Resultados por Base de datos.

EBSCO 1 5 1
DIALNET PLUS 51 6 3
PROQUEST 50 10 1
GOOGLE
ACADEMICO 89 13 0
GOOGLE 94.500 7.120 0

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.
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10. INSTRUMENTOS

En esta investigacion como primera medida y como paso inicial para poder establecer un
pardmetro de busqueda se realiz6 la revision documental en bases de datos generales como
Ebsco, (Ver Tabla 2) Proquest, (Ver Tabla 3,) y Dialnet plus, (Ver Tabla 4,5, 6,) entre otros
recursos como Google académico, Yya que son documentos confiables para lograr un

investigacion adecuada.

Luego extraer solo aquellos articulos referentes a la ludificacion que cumplieran con
caracteristicas como: titulo, resumen, palabras claves, entre otras para realizar una ficha Rae y asi

tener una mejor organizacion y entendimiento para lector.



Tabla 2. RAE Ebsco
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ARG (JUEGOS DE REALIDAD ALTERNATIVA).

TiTULO CONTRIBUCIONES, LIMITACIONES Y POTENCIALIDADES
PARA LA DOCENCIA UNIVERSITARIA
Dra. Teresa Pifieiro-Otero
AUTOR Dra. Carmen Costa-Sanchez
http://web.b.ebscohost.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/ehost/pdfviewer/pdfviewer?vid=5&sid=0b97b6
FUENTE 7d-ad26-4401-a91f-5h602a7d5172%40sessionmgrl12&hid=116
FECHA 2015
TIPO DE Revista Cientifica de Educomunicacion
PUBLICACION
PALABRAS Ludificacion, juegos inmersivos,
CLAVES Aprendizaje basado en juegos,
educacion superior, competencias,
con-creacion, creatividad, inteligencia
Colectiva.
La ludificacién de la educacion ha representado una oportunidad para fomentar la interaccién, la motivacion
y la participacion del alumnado.
Los ARG (las siglas inglesas de juegos de realidad alternativa) ofrecen una nueva herramienta altamente
inmersiva que puede implementarse en el logro de los objetivos docentes. Uno de sus puntos fuertes
consiste en la suma de esfuerzos y recursos (la llamada inteligencia colectiva) aplicada a la resolucion de
RESUMEN problemas. A esto se afiade su combinacién de plataformas en los entornos online y offline, lo que favorece

el «realismo» de la experiencia. En este sentido, el presente trabajo pretende condensar las potencialidades,
limitaciones y retos de los ARG al servicio de la educacién universitaria. Basandose, a nivel metodoldgico,
en la elaboracion de un corpus tedrico relevante y adecuado, analiza el potencial educativo de esta
herramienta que, en ambitos como el marketing o la comunicacion corporativa ya ha despegado con éxito,
pero que en el area educativa todavia no habia sido abordada en profundidad. Recopila, ademas, ejemplos
satisfactorios que se han desarrollado en diversas disciplinas académicas en otros paises y que no resultan
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facilmente localizables. Se concluye que, dados los antecedentes, potencialidades y analisis expuesto, debe
valorarse la posibilidad de incorporar los juegos de realidad alternativa a la préctica de la docencia
universitaria en el marco de una estrategia educativa que determine sus objetivos y sistema de evaluacion
mas adecuado.

CONCLUSION

La lu- dificacion, por su parte, es una tendencia al alza en &mbitos diversos porque promueve un rol activo
en los jugadores-participantes, la colaboracion en la resolucion de problemas con los recursos disponibles y
la motivacion para lograr las metas (McGonigal, 2011).

En el contexto del Espacio Europeo de Educacion Superior, los ARG constituyen una herramienta til en la
adquisicion de competencias, entendidas como la capacidad demostrada para poner en juego conocimientos
y destrezas, habilidades personales, sociales y metodoldgicas los estudiantes deben aprender a aplicar su
conocimiento, a mejorar sus habilidades socio-comunicativas y se espera que durante su etapa universitaria
hayan desarrollado valores y actitudes para tener éxito en el ambito laboral (Teichler, 2007).

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.

Tabla 3. RAE Proquest

TITULO ASPECTOS PEDAGOGICOS EN LA INFORMATICA EDUCATIVA
Pefalvo, Francisco José Garcia, Safont, Lluis Vicent.

AUTOR
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/docview/1511108510/fulltextPDF/473E2D4A
F6444B95PQ/6?accountid=48797

FUENTE
2013

FECHA

TIPO DE Revista Teoria de la Educacion ; Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion
PUBLICACION
PALABRAS Informatica Educativa; TIC; Criterios pedagdgicos; Interdisciplinaridad

CLAVES



http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/indexinglinkhandler/sng/au/Pe$f1alvo,+Francisco+Jos$e9+Garc$eda/$N?accountid=48797
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/indexinglinkhandler/sng/au/Safont,+Llu$eds+Vicent/$N?accountid=48797
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/docview/1511108510/fulltextPDF/473E2D4AF6444B95PQ/6?accountid=48797
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/docview/1511108510/fulltextPDF/473E2D4AF6444B95PQ/6?accountid=48797
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/pubidlinkhandler/sng/pubtitle/Teor$eda+de+la+Educaci$f3n+$3b+Educaci$f3n+y+Cultura+en+la+Sociedad+de+la+Informaci$f3n/$N/2032089/PagePdfUX/1511108510/fulltextPDF/$B/1?accountid=48797
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RESUMEN

La tecnologia aplicada a los procesos de ensefianza/aprendizaje es una realidad en una sociedad que se
encamina a una Sociedad del Conocimiento. El disefio de los constructos tecnoldgicos con aplicacion
en dichos procesos es el objeto de la Informatica Educativa como disciplina. Sin embargo, cuando este
diserio se realiza sin los adecuados objetivos pedagdgicos, o cuando, de forma mas critica porque puede
haber productos tecnolégicos de perfil generalista que se usan posteriormente con fines educativos, el
uso de una tecnologia en un contexto educativo se hace de espaldas a criterios pedagdgicos o el disefio
instruccional de la accion formativa no integra bien esa tecnologia, el fin Gltimo, EL APRENDIZAJE,
puede quedar seriamente comprometido. Esto tiene una clara implicacion en que los avances en
Informatica Educativa requieren, en la mayor parte de los proyectos, de equipos interdisciplinares
donde, a parte de otros roles, los perfiles tecnolégicos y pedagogicos estén bien cubiertos. Ejemplo de
esta relacion sinérgica y simbidtica se da en el Simposio Internacional de Informética Educativa, SIIE,
que tras 14 ediciones se ha convertido en uno de los foros que mejor muestra este principio. En este
numero especial de la revista TESI se han seleccionado seis trabajos presentados en la pasada edicién
del SIIE, celebrada en Andorra a finales de octubre de 2012, en los que sobresale esta vinculacion entre
Tecnologia y Educacion.

CONCLUSION

La Informéatica Educativa es la disciplina que se encarga del disefio y construccion de soluciones
informaticas para su uso en los procesos de ensefianza/aprendizaje. Los proyectos que involucran tienen
un marcado perfil interdisciplinar, en el que los roles tecnolégicos y pedagdgicos se unen a otros
muchos con el objeto de poder satisfacer la enorme complejidad de los constructos software con fines
educativos que hoy se encuentran al alcance de todos.

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.




Tabla 4. RAE Dialnet plus

TITULO ACTAS DE LAS VI JORNADAS DE FORMACION PARA
PROFESORES DE ESPANOL EN CHIPRE.
Pedro Jesus Molina Mufioz (Ed.)
AUTOR
FUENTE http://elechipre.weebly.com/uploads/8/6/9/0/8690330/actas_jornadas_chipre_2014.pdf
FECHA 2014
TIPO DE Edicion digital.
PUBLICACION Coleccion ELEChipre
Pag.59ala 73
PALABRAS Clickers, ARS, PRS, Nearpod, Socrative, ClassDojo, gamificacién, apps.
CLAVES
El presente trabajo presenta los resultados obtenidos durante la realizacion de un taller préctico
presencial que tuvo lugar en las VI Jornadas de Formacion para Profesores de Espafiol como
Lengua Extranjera en Chipre. Durante la realizacion del mismo, se Plante6 a los participantes
una serie de preguntas a la vez que el taller iba tomando forma e iba llevandose a cabo. El
RESUMEN objetivo principal era conducir a los asistentes hacia el uso de los llamados clickers, o sistemas

de respuesta de audiencial (ARS, audience response system), y el uso de los dispositivos PRS
(Personal Response Systems, por sus siglas en inglés). Las herramientas o aplicaciones con las
que se trabajo durante el taller fueron Nearpod y Socrative, principalmente, y ClassDojo (que no
entra dentro de las categorias anteriormente mencionadas). Méas adelante se vera la relacion de
estas tres herramientas entre si. Por otro lado, un objetivo secundario de este taller era que los
profesores o docentes participantes pudieran experimentar por si mismos las bondades o
limitaciones de estas herramientas y verlas como las verian sus propios alumnos, pudiendo asi
experimentar de manera directa como usar las aplicaciones y qué se ha de tener en cuenta
previamente a la hora de preparar una actividad con ellas.

Actualmente puede observarse como el uso de los dispositivos moviles, tanto smartphones como
tabletas, poco a poco va tomando su espacio dentro del aula. Muestra de ellos son los diversos
talleres, aplicaciones y actividades que tienen lugar en muy diversos contextos educativos; o el
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http://elechipre.weebly.com/uploads/8/6/9/0/8690330/actas_jornadas_chipre_2014.pdf

CONCLUSION

hecho de que la mayoria de los profesores y la mayoria de los alumnos dispongamos de maviles
de Gltima generacion o tabletas.

Se observa también como, en ocasiones, su uso e integracién se encuentran limitados por ciertos
aspectos, como el contexto de trabajo o la edad de los estudiantes, y no por el hecho de
desconocer su

Funcionamiento o de que no estén al alcance de la mayoria de nuestros estudiantes.

La solucidn, si bien se presenta evidente, el apoyo por parte de las instituciones al uso de este
tipo de herramientas y tecnologia, dista mucho aun de encontrar una solucién plausible y que
convenza a todas las partes implicadas.

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.

Tabla 5. RAE Dialnet plus

GAMIFICACION VERSUS LUDICTADURA

TITULO
Flavio Escribano
AUTOR
file:///C:/Users/mireya/Downloads/Dialnet-GamificacionVersusLudictadura-
4945222%20(1).pdf
FUENTE
FECHA 2013
TIPO DE OBRA DIGITAL
PUBLICACION ISSN
2014---503.
PALABRAS Gamification, juego, educacion, digital, empleo, ludictatorship
CLAVES

Marketing, negocios y recientemente la educacién son las areas de Gamification se
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file:///C:/Users/mireya/Downloads/Dialnet-GamificacionVersusLudictadura-4945222%20(1).pdf
file:///C:/Users/mireya/Downloads/Dialnet-GamificacionVersusLudictadura-4945222%20(1).pdf

Principalmente investigado como un tema nuevo Yy revolucionario. Este articulo esta lanzando
hipGtesis sobre la primera relacion entre tanto ser humano y
jugar, y como gamificacidn no puede ser un nuevo tipo de metodologia, pero

RESUMEN Que siempre estuvo ahi. También hago hincapié en la necesidad de democratizar
Procesos gamification con el fin de evitar su antitesis: Ludictatorship
En las conferencias y documentacion que habitualmente estudio sobre
Gamificacion observo dos tendencias que se repiten muy habitualmente:
CONCLUSION La primera es usar el término Gamificacion para cosas que en realidad son otra cosa

(visualizacion de datos, intervencion urbana, etc.), la otra es...
Intentar usar técnicas de Gamificacion cuando precisamente otra solucién podria funcionar igual
0 mejor.

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.

Tabla 6. RAE Dialnet plus

INTERNET COMO ESPACIO DE JUEGO:

TITULO DEL GAME A LA GAMIFICACION

AUTOR Laura Calabrese
file://IC:/Users/mireya/Downloads/5990-32749-1-PB%20(4).pdf

FUENTE
2015

FECHA

TIPO DE Revista Ladicamente, Vol. 4, N°7,

PUBLICACION
PALABRAS Juego; Gamification, Internet.
CLAVES

La revista francofona “Sciences du jeu.org” acaba de publicar su segundo numero, dedicado a
los conceptos de gamificacion, ludificacion y ludicizacion (“Questionner les mises en forme
ludiques du web: gamification, ludification et ludicisation”). En la introduccion, Maude
Bonenfant (Universidad de Quebec, Montreal) y Sébastien Genvo (Universidad de Lorraine)
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RESUMEN

explican que la propagacion y la multiplicacion del juego digital en diferentes sectores de
actividad han generado diferentes conceptos y marcos tedricos destinados a describir y analizar
dicho fendmeno. EIl concepto de gamificacion se ha expandido rapidamente en la investigacion
academica anglosajona, el marketing y el disefio de juegos.

CONCLUSION

El articulo pretende observar como el juego permite dinamizar la actividad laboral, ya que el
juego estd aqui presente no sélo en el producto sino también en la produccion, puesto que la
empresa funciona segun el modo de la ludicizacion, entendida aqui como un modo de
socializacion no tradicional

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.
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11. PROCEDIMIENTO
Se plantea desarrollar la investigacion desde los componentes de la Pedagogia Praxeoldgica ya que
es un factor importante y prioritario para el ser humano en este caso del estudiante que lo lleva a buscar
experiencia con la practica, como en lo social y lo profesional, llevandolo a un &mbito real y asi

involucrarse en resolucién de problemas.

Esta investigacion estd enfocada en la pedagogia praxeologica y nos lleva al proceso de desplegar
una investigacién en la base de datos de la biblioteca Gabriel Garcia Herreros de la Universidad Minuto
de Dios, Regional Llanos, en blsqueda de indagar articulos relacionados frente al concepto de
ludificacién, para asi tomarlos, analizarlos y llevarlos a la reflexion de la practica educativa y
enriquecer el conocimiento y aportar al Macro Proyecto Ecosistemas de Aprendizaje, para esto se

conlleva a establecer el estudio en cuatro fases como lo son: Ver, Juzgar, Actuar, Devolucién Creativa

Fase 1 — Ver.

La estrategia que adopta la investigacion se enfoca en la resolucion del problema planteado,
asumiendo investigacion de campo, a través de la recoleccion de datos directamente de la realidad a
través del proceso de blsqueda por parte de los estudiantes de la asignatura electiva e educacion del
Programa en Licenciatura en Pedagogia Infantil de UNIMINUTO —Vicerrectoria Regional Llanos de
literatura, investigaciones y concepciones sobre Modelos Pedago6gicos, Pedagogia Praxeologia,

Ludificacion y juego en la Primera Infancia.

Fase 2 — Juzgar.
Esta investigacion esta enfocada en la revisién documental sobre el concepto de ludificacién en la
construccién de referentes educativos para la primera infancia, la cual fue necesaria realizar como

opcién de grado, como primera medida se nos asignd una asesora (Lic. Nelcy Aguilar) para la revision
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del proceso de la investigacion, donde se realiz6 un cronograma de actividades como lo fueron
reunirnos los viernes cada 15 dias para dicha asesoria, buscar articulos relacionados con la ludificacion o

gamificacion y con la ayuda de la asesora realizamos las fichas para los RAE.

Por consiguiente se inicia una investigacion en busca del termino ludificacién con personas
cercanas en el area pedagdgico donde encontramos que nadie sabia acerca de este término, avanzando en
la indagacion contamos con la ayuda de google donde encontramos el término de gamificacion en lugar
de ludificacion, como herramienta fundamental para el que hacer pedagogico donde su funcion es llevar
lo ladico en ambitos no lddicos y asi obtener un aprendizaje, también buscamos en google académico
donde encontramos articulos relacionados, pero con la dificultad que muchos de ellos se encuentran en
el idioma extranjero, para que nuestro aporte tuviese mas credibilidad o fundamentacién indagamos en
la biblioteca de la universidad Minuto de Dios Gabriel Garcia Herreros en la base de datos Ebsco,
Dialnet Plus, ProQuest, y otros recursos como Google y Google Académico, (Ver Tabla 7) donde nos
encontramos con las siguientes bases de datos y se pudo cuantificar la falta de documentacion sobre la

ludificacion o gamificacion.
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RECOLECCION DE LAS BASES DE DATOS INVESTIGADAS

Tabla 7. Recoleccion de datos

BASES DE GAMIFICACION LUDIFICACION
DATOS
EBSCO 1 5
DIALNET PLUS 51 6
PROQUEST 50 10
GOOGLE
ACADEMICO 89 13
GOOGLE 94.500 7.120

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.

Fase 3 — Actuar.

Los articulos que hallamos en esta busqueda fueron muy pocos donde encontramos la ludificacion
aplicada en el area empresarial, universidades y conceptos donde los utilizamos para apoyarnos en el
marco tedrico, ademas se llevo a una seleccion de solo cinco (5) articulos para analizarlos y plasmarlos
en el formato RAE (Ver Tabla 7), donde se tendrd en cuenta de cada articulo: el titulo, autor, fuente,

fecha, tipo de publicacidn, palabras claves, resumen y conclusiones.
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FICHA RAE

Tabla 8. Formato ficha Rae

TITULO

AUTOR

FUENTE

FECHA

TIPO DE _
PUBLICACION

PALABRAS
CLAVES

RESUMEN

CONCLUSION

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.

Como tercera medida una vez plasmado los articulos en el formato RAE pasamos a realizar por cada
articulo un andlisis (Ver Tabla 8), donde se resaltara la importancia de dicha estrategia pedagogica en

nuestras aulas de clase para los nifios de primera infancia.
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FICHA DE ANALISIS

Tabla 9. Formato ficha de andlisis.

NOMBRE DEL
ARTICULO

AUTOR

RESUMEN

PALABRAS
CLAVES

RECUPERADO

ANALISIS

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.
Fase 4.

Esta previsto que esta fase conlleve el entregar un informe final de trabajo para ser validado por el
Director del proyecto. El resultado final tendra como produccién un analisis de por lo menos tres autores
relevantes en la tematica de ludificacién que sean analizados y validados en su pertenencia al proyecto

macro de investigacion.
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12. ANALISIS DE DATOS

Después de haber consultado diferentes bases de datos seleccionamos los siguientes articulos
referentes a la ludificacion, por medio de las siguientes ficha se realizé a cada articulo un analisis en la
busqueda se realizo la revision documental en bases de datos generales como Ebsco, (Ver Tabla 10)
Proquest, (Ver Tabla 11,) Dialnet plus, (Ver Tabla 12,13, 14,) y contamos con otras ayudas como
Google academico, en cada uno de estos ya mencionados se encontraron articulos que cuentan con

informacion especifica para el contenido del proyecto.
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Tabla 10. Formato ficha de anélisis Ebsco.

NOMBRE DEL ARTICULO

ARG (JUEGOS DE REALIDAD ALTERNATIVA).
CONTRIBUCIONES, LIMITACIONES Y POTENCIALIDADES
PARA LA DOCENCIA UNIVERSITARIA

AUTOR Dra. Teresa Pifieiro-Otero
Dra. Carmen Costa-Sanchez
RESUMEN La ludificacion de la educacion ha representado una oportunidad para fomentar la interaccion, la

motivacion vy la participacion del alumnado.

Los ARG (las siglas inglesas de juegos de realidad alternativa) ofrecen una nueva herramienta altamente
inmersiva que puede implementarse en el logro de los objetivos docentes. Uno de sus puntos fuertes
consiste en la suma de esfuerzos y recursos (la llamada inteligencia colectiva) aplicada a la resolucion de
problemas. A esto se afiade su combinacion de plataformas en los entornos online y offline, lo que
favorece el «realismo» de la experiencia. En este sentido, el presente trabajo pretende condensar las
potencialidades, limitaciones y retos de los ARG al servicio de la educacion universitaria. Basandose, a
nivel metodoldgico, en la elaboracion de un corpus teorico relevante y adecuado, analiza el potencial
educativo de esta herramienta que, en ambitos como el marketing o la comunicacion corporativa ya ha
despegado con éxito, pero que en el area educativa todavia no habia sido abordada en profundidad.
Recopila, ademas, ejemplos satisfactorios que se han desarrollado en diversas disciplinas académicas en
otros paises y que no resultan facilmente localizables. Se concluye que, dados los antecedentes,
potencialidades y andlisis expuesto, debe valorarse la posibilidad de incorporar los juegos de realidad
alternativa a la practica de la docencia universitaria en el marco de una estrategia educativa que determine
sus objetivos y sistema de evaluacion mas adecuado.

PALABRAS CLAVES

Ludificacion, juegos inmersivos,
Aprendizaje basado en juegos,
Educacidn superior, competencias,
co-creacion, creatividad, inteligencia
colectiva.
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RECUPERADO
http://web.b.ebscohost.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/ehost/pdfviewer/pdfviewer?vid=5&sid=0b97b67
d-ad26-4401-a91f-5b602a7d5172%40sessionmgrl12&hid=116
ANALISIS El juego es una herramienta fundamental para el proceso del alumno, es de alli donde todo nifio inicia su

aprendizaje dia a dia, con esta ayuda fundamental el docente utiliza las estrategias que desee todas a su
favor para llevar al nifio a una experiencia enriquecedora de ensefianza aprendizaje dejando algo
significativo en el nifio, es importante recalcar que en el siglo XXI que estamos viviendo el juego se ha
trasformado en algo tecnologico que llama mucho la atencion de los educandos, llevandolos a nuevas
experiencias e interacciones con los demas jugadores y ayudandoles a resolver problemas que se pueden
encontrar en una situacion real, aportando al docente ayuda para generar participacion y motivacion en los
alumnos dejando un conocimiento compartido.

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.

Tabla 11. Formato ficha de anélisis Proquest.

NOMBRE
DEL ARTICULO ASPECTOS PEDAGOGICOS EN LA INFORMATICA EDUCATIVA
AUTOR Pefalvo, Francisco José Garcia, Safont, Lluis Vicent

La tecnologia aplicada a los procesos de ensefianza/aprendizaje es una realidad en una sociedad que se
encamina a una Sociedad del Conocimiento. El disefio de los constructos tecnoldgicos con aplicacion en
dichos procesos es el objeto de la Informatica Educativa como disciplina. Sin embargo, cuando este disefio
se realiza sin los adecuados objetivos pedagdgicos, o cuando, de forma mas critica porque puede haber
productos tecnologicos de perfil generalista que se usan posteriormente con fines educativos, el uso de una
tecnologia en un contexto educativo se hace de espaldas a criterios pedagdgicos o el disefio instruccional
de la accion formativa no integra bien esa tecnologia, el fin Gltimo, EL APRENDIZAJE, puede quedar



http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/indexinglinkhandler/sng/au/Pe$f1alvo,+Francisco+Jos$e9+Garc$eda/$N?accountid=48797
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/indexinglinkhandler/sng/au/Safont,+Llu$eds+Vicent/$N?accountid=48797
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RESUMEN

seriamente comprometido. Esto tiene una clara implicacion en que los avances en Informética Educativa
requieren, en la mayor parte de los proyectos, de equipos interdisciplinares donde, a parte de otros roles,
los perfiles tecnoldgicos y pedagogicos estén bien cubiertos. Ejemplo de esta relacion sinérgica y
simbidtica se da en el Simposio Internacional de Informatica Educativa, SIIE, que tras 14 ediciones se ha
convertido en uno de los foros que mejor muestra este principio. En este numero especial de la revista
TESI se han seleccionado seis trabajos presentados en la pasada edicion del SIIE, celebrada en Andorra a
finales de octubre de 2012, en los que sobresale esta vinculacion entre Tecnologia y Educacion.

PALABRAS CLAVES

Informatica Educativa; TIC; Criterios pedagogicos; Interdisciplinaridad

RECUPERADO

http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/docview/1511108510/fulltextPDF/473E2D4AF64
44B95PQ/6%accountid=48797

ANALISIS

La tecnologia en el aula es una herramienta Gtil favoreciendo un amplio conocimiento a los estudiantes ya
que se han implementado muchos software educativos que aportan y se pueden usar en el proceso de
ensefianza del nifio.

Muchos autores han dado un gran aporte con diferentes programas tecnoldgicos y pedagdgicos el cual han
sido facilitadores del aprendizaje a través de los espacios virtuales y la interaccion social con estas nuevos
proyectos para nuestro que hacer como docentes e ir de la mano y actualizarnos con las nuevas
metodologias, herramientas tecnoldgicas que nos brinda la sociedad.

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.



http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/docview/1511108510/fulltextPDF/473E2D4AF6444B95PQ/6?accountid=48797
http://search.proquest.com.ezproxy.uniminuto.edu:8000/docview/1511108510/fulltextPDF/473E2D4AF6444B95PQ/6?accountid=48797
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Tabla 12. Formato ficha de analisis Dialnet plus.

NOMBRE
DEL ARTICULO

ACTAS DE LAS VI JORNADAS DE FORMACION PARA
PROFESORES DE ESPANOL EN CHIPRE.

Pedro Jesus Molina Mufioz (Ed.)

AUTOR
El presente trabajo presenta los resultados obtenidos durante la realizacion de un taller practico presencial
que tuvo lugar en las VI Jornadas de Formacion para Profesores de Espafiol como Lengua Extranjera en
Chipre. Durante la realizacion del mismo, se
Planted a los participantes una serie de preguntas a la vez que el taller iba tomando forma e iba llevandose
a cabo. El objetivo principal era conducir a los asistentes hacia el uso de los llamados
clickers, o sistemas de respuesta de audiencial (ARS, audience response system), y el uso de los
RESUMEN dispositivos PRS (Personal Response Systems, por sus siglas en inglés). Las herramientas o
aplicaciones con las que se trabajo durante el taller fueron Nearpod y Socrative, principalmente,
y ClassDojo (que no entra dentro de las categorias anteriormente mencionadas). Méas adelante se vera la
relacién de estas tres herramientas entre si. Por otro lado, un objetivo secundario de este
taller era que los profesores o docentes participantes pudieran experimentar por si mismos las bondades o
limitaciones de estas herramientas y verlas como las verian sus propios alumnos, pudiendo asi
experimentar de manera directa como usar las aplicaciones y qué se ha de tener en cuenta previamente a la
hora de preparar una actividad con ellas.
Clickers, ARS, PRS, Nearpod, Socrative, ClassDojo, gamificacién, apps.
PALABRAS CLAVES

RECUPERADO

http://elechipre.weebly.com/uploads/8/6/9/0/8690330/actas jornadas chipre 2014.pdf



http://elechipre.weebly.com/uploads/8/6/9/0/8690330/actas_jornadas_chipre_2014.pdf
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ANALISIS

Cuando hablamos de aplicaciones madviles pensamos que solamente las podemos utilizar como medios de
comunicacion e interaccion con otras personas, pero en realidad van mas alla del como podemos aplicarlas
a nuestro entorno despertando en los estudiantes el interés por el aprendizaje y asi descubrir conocimientos
previos para el crecimiento, sabemos que hoy en dia la tecnologia es el auge del ser humano y por qué no
utilizarlo a nuestro favor ya que es un dominio poderoso, dominio o poder que puede ser utilizado en aulas
educativas ya que presenta diferentes tipos de herramientas o juegos a utilizar con diferentes propositos,
algunos de ellos se utilizan para evaluar la capacidad del alumno al responder preguntas en determinado
tiempo, responder preguntas de seleccién multiple o abiertas, ayudando asi al docente a tener las opciones
que necesitan, teniendo en cuenta la opinion de los estudiantes como argumento de viabilidad en el
proceso de ensefianza, y por parte del docente observar si el alumno va en retroceso o en avance con la
interaccion con los demas estudiantes y aun con el mismo docente, para que se tenga mas resultado el
alumno debe ser recompensado por las actividades superadas, sabemos que los estudiantes en su mayoria
cuentan con un dispositivo electrénico que pueden utilizar en el aula de clases con fines educativos, para
esto se necesita el apoyo de los entes de la educacion y del cuerpo docente como pilares de esta
innovacion y aun del mismo estado para dotar a los estudiantes o a las aulas de dichas herramientas
digitales para que todos estén a la par y que esta metodologia no solamente sea implementada en el area
urbana sino también en la rural, sin pensar que se esta perdiendo el tiempo, antes pues se estd ganando un
estudiante dotado de capacidades para enfrentar el futuro, y en las aulas se veria reflejada la inclusion con
las diferentes técnicas de ensefianza incluida la gamificacion.

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.
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Tabla 13. Formato ficha de analisis Dialnet plus.

NOMBRE
DEL ARTICULO

GAMIFICACION VERSUS LUDICTADURA

AUTOR

Flavio Escribano

RESUMEN

Marketing, negocios y recientemente la educacion son las areas de Gamification se
Principalmente investigado como un tema nuevo Yy revolucionario. Este articulo esta lanzando
hipGtesis sobre la primera relacion entre tanto ser humano y

jugar, y como gamificacidn no puede ser un nuevo tipo de metodologia, pero

Que siempre estuvo ahi. También hago hincapié en la necesidad de democratizar

Procesos gamification con el fin de evitar su antitesis: Ludictatorship.

PALABRAS CLAVES

Gamification, juego, educacion, digital, empleo, ludictatorship.

RECUPERADO

file:///IC:/Users/mireya/Downloads/Dialnet-GamificacionVersusLudictadura-4945222%20(1).pdf

ANALISIS

La innovacion en el entorno educativo es un proceso que toma tiempo y mas cuando escuchamos de un
término poco comun como lo es la hablar acerca de la ludificacién o gamificacion en el contexto de
ayudar a alumnos a adquirir un aprendizaje significativo, y este también llega a ser usado en el ambito
empresarial, aungue hay personas que lo ven mas Util de manera lucrativa que de manera pedagogica,
sabemos que en nuestro entorno hay variedad de video juegos que pueden ser transformados para que
estos sean mas gratificantes para quienes los usan, se debe tener en cuenta que la gamificacion en la rama
que se utilice debe estar fundamentada sobre mecanismos para lograr a si objetivos y obtener logros que
arrojen resultados positivos, como ejercitando la agilidad mental, concentracion, y el rango de
competencia, la gamificacion ha existido desde siempre con la diferencia que dia a dia va incurriendo en la
innovacion del mercado desde lo mas simple a lo mas mecanizado, involucrando también al area digital, la
gamificacion deberia de tener parte en eventos publicos donde se ensefie sobre su manejo, objetivos y



file:///C:/Users/mireya/Downloads/Dialnet-GamificacionVersusLudictadura-4945222%20(1).pdf
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beneficios, y asi se plasme la utilizacion en ambitos no cotidianos esperando la solucion de problemas
hasta la existencia de la humanidad.

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.

Tabla 14. Formato ficha de analisis Dialnet plus.

NOMBRE
DEL ARTICULO INTERNET COMO ESPACIO DE JUEGO:
DEL GAME A LA GAMIFICACION
AUTOR Laura Calabrese

La revista francofona “Sciences du jeu.org” acaba de publicar su segundo ntimero, dedicado a los
conceptos de gamificacion, ludificacion y ludicizacion (“Questionner les mises en forme ludiques du web:
RESUMEN gamification, ludification et ludicisation”). En la introduccion, Maude Bonenfant (Universidad de Quebec,
Montreal) y Sébastien Genvo (Universidad de Lorraine) explican que la propagacion y la multiplicacién
del juego digital en diferentes sectores de actividad han generado diferentes conceptos y marcos tedricos
destinados a describir y analizar dicho fenémeno. El concepto de gamificacion se ha expandido
rapidamente en la investigacion académica anglosajona, el marketing y el disefio de juegos.

Juego; Gamification, Internet.
PALABRAS CLAVES
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file:///C:/Users/mireya/Downloads/5990-32749-1-PB%20(4).pdf

RECUPERADO
El internet es una herramienta atil para la multiplicacion de los juegos digitales, generando cada dia mas
juegos en el mundo de la tecnologia. El concepto de gamificacion se ha implementado en la educacién y
en las empresas.
Estoy de acuerdo con el autor cuando se refiere que el término de ludificacion o gamificacion ya que es un
ANALISIS pilar importante en la educacion, porque cada dia los docentes tienen que implementar nuevas estrategias

y metodologias para ensefianza conducias a través del juego el cual tiene que pasar por una serie de roles,
solucion de problemas, obstaculos, reglas que cumplir donde encontraran recompensas como puntos,
medallas, niveles y desafios.

La ludificacion ya que es un término muy amplio el cual es una herramienta Util en el proceso de
ensefianza que a través del juego las personas adquieren nuevos conocimientos, en muchas empresas
utilizan estrategias ludicas de marketing a las que interactian con otras personas, invitan a los
participantes a colaborar, ayudarse, intercambiar, comparar resultados, con el objetivo de alcanzar una
serie de objetivos planteados por la plataforma, el sitio, el juego de video.

Autoras: Lisseth Troncoso, Sandra Castillo.



file:///C:/Users/mireya/Downloads/5990-32749-1-PB%20(4).pdf
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12.1 ANALISIS GENERAL

Para la educacion de primera infancia no existe ningln estudio o aporte teérico sobre el término de
la ludificacion ya que es un término desconocido para muchas personas debido a su origen, ademas esta
es una herramienta pedagdgica que se deberia efectuar en todo el proceso de formacion del nifio para
implementar la innovacion de nuestras aulas de clase, produciendo un método de ensefianza en el
alumno y adquiriendo un aprendizaje significativo, mediante la documentacion realizada se evidencio la
importancia de resaltar los videos juegos como centro de aprendizaje, por lo cual lo afirma Calabrese
(2015) , nos dice que los video juegos son una herramienta esencial en el ambito educativo ya que alli se
pueden vivir experiencias, premios, recompensas y pasar niveles hasta llegar a la victoria, ayudando al
alumno a desarrollar habilidades cognitivas el cual les ayudara en su vida cotidiana a desenvolverse y a
resolver problemas. Por otro lado el sefior Gee (2001), nos habla acerca de los videos juegos donde este
nos lleva a mundos diferentes como cultura, literatura, ciencia entre otros, ya que son diferentes zonas o
plataformas de juegos y también es una herramienta tecnoldgica, didactica y comunicativa, involucrando
a las TIC como plataforma fundamental en el que hacer pedagdgico, esto nos lleva a una mirada mas
profunda de lo que es la ludificacion como herramienta pedagodgica en el aula de clase, ya que la
educacion es un proceso formativo el cual va de la mamo con la ayuda de los educadores basandose en
el juego como pilar principal en el aprendizaje. Este cambio puede convertir al estudiante de un simple
receptor de conocimiento a un actor mas activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje como lo afirma
Sandi (2013). La educacion dia a dia avanza y nosotros como educadores debemos implementar
estrategias innovadoras que podemos llevar a cabo al aula de clase para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje. La ludificacién es una herramienta la cual podemos aplicar, generando expectativas
positivas en el campo escolar y en el nifio nuevas experiencias enriquecedoras para su crecimiento

educativo, lo cual vemos la necesidad de dar aportes al macro proyecto ECOSISTEMAS DE
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APRENDIZAJE EN LA PRIMERA INFACIA, la importancia del por qué involucrar en el area
educativa la ludificacion como instrumento en ambientes no ladicos y dar a presentar este instrumento
atil en el campo laboral docente, teniendo en cuenta que el juego es la primera esencia del nifio para
explorar y aprender cosas para si mismo, si involucramos la ludificacion en el proceso pedagogico del

estudiante sera mucho maés agradable tanto para el nifio como para la docente estar en una aula de clase.
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13. CONCLUSIONES

Como autoras de la investigacion podemos ultimar que fue evidente la falta de documentacion
sobre el concepto de ludificacion o gamificacion para enriquecer el aporte de revision documental,
debido al estudio realizado contamos con cinco articulos relacionados con el tema donde fueron tomados
ya que cumplian con caracteristicas requeridas para asi brindar una informacion al macro proyecto,
Ecosistemas de Aprendizaje para la Primera Infancia desde el enfoque de Ludificacion, dando a conocer

de una manera mas clara dicho concepto.

La documentacion obtenida sobre el concepto de ludificacion estd debidamente constituida con
ayuda de herramientas, en primera medida contamos con la ficha RAE, que permite un esquema
completo del articulo indagado y en segunda medida la ficha de Analisis, que permite un estudio
profundo referente al tema investigado, esto nos lleva a manejar una estructura relacionada al concepto
de ludificacion o gamificacion para nutrir la base fundamental de referentes teéricos del macro proyecto
de la Vicerrectoria Regional Llanos de UNIMINUTO denominado Ecosistemas de Aprendizaje para la

Primera Infancia desde el enfoque de Ludificacion.

El conocimiento que se tiene frente al concepto de ludificacion es poco, este se ve relacionado con la
ludica, pero al hacer referencia a este término con el aporte Rosano (2013), la gamificacion busca
transformar una clase, una marca de un producto, un trabajo o cualquier otro &mbito de la vida en algo
tan excitante y tan placentero como es el acto de jugar a tu juego favorito, hace referencia a los juegos
didacticos para un ambiente de aprendizaje como una herramienta eficaz en los diferentes niveles de
formacion, por lo cual decimos que las TIC son parte fundamental y herramienta util en el proceso de

ensefianza de los estudiantes y mas cuando en nuestro entorno es el auge del siglo XXI, por eso es
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importante que los docentes se impregnen de dichas estrategias para que hagan parte fundamental del
aula de clases, despertando en el estudiante mas conocimiento en lo tecnoldgico para que su aprendizaje

sea mas significativo..
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15. ANEXOS

BASES DE DATOS

Figura 1. Base de datos Ebsco.
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Figura 3.Base de datos Dialnet plus.
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Figura 4. Buscador Google Académico
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REVISION DOCUMENTAL SOBRE EL CONCEPTO DE LUDIFICACION EN LA CONSTRUCCION
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Il. AUTORES

Lisseth Yulai Troncoso Tovar.

Sandra Mireya Castillo Vargas.

Ill. EDITORIAL
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IV. FECHA

26 De Septiembre De 2015.

V. PALABRAS CLAVES

-Ludificacion. - Gamificacion.  -Juego - Video juegos.  -TIC. -Aprendizaje.

VI. DESCRIPCION.

Informe de investigacion de la revisién documental sobre el concepto de ludificacién en la construccion de
referentes educativos para la primera infancia, como opcién de grado de estudiantes de la corporacion
universitaria Minuto de Dios “UNIMINUTO” de Licenciatura en Pedagogia Infantil.




VIL. FUENTES

17 referencias de autores relacionados con ludificacion o gamificacion.

VIII. CONTENIDO

El presente informe tiene como objetivo general Recopilar fundamentacion tedrica del concepto de
ludificacidn, con el fin de aportar referentes conceptuales al macro proyecto “Ecosistemas de Aprendizaje
para la Primera Infancia con enfoque de Ludificacién”. Y como objetivos especificos 1. Investigar en base
de datos, indices especializados y bibliotecas que provean documentos pertenecientes a la tematica de
ludificacion.2 Disefiar y elaborar e implementar el formato RAE como videncia de analisis de textos y
documentos sobre el concepto de ludificacion.3 Disefiar y elaborar e implementar la ficha para el analisis
documental sobre el concepto de ludificacion en la primera infancia.4 Colaborar con la construccion de los
referentes tedricos del proyecto macro de la Vicerrectoria Regional Llanos de Uniminuto denominado
ecosistemas de aprendizaje para la primera infancia desde el enfoque de la ludificacién; para ello, se
plantea desarrollar la investigacion desde los componentes de la Pedagogia Praxeoldgica lo que conlleva a
establecer el estudio en cuatro fases: 1. Ver. Esta primera Fase corresponde a la revision documental sobre
el concepto de ludificacién en la construccién de referentes educativas para la primera infancia; con el fin
de aportar al proyecto Macro creacion de Ecosistemas de Aprendizaje para la Primera Infancia con
enfoque de Ludificacion. 2. Juzgar. En esta fase se dio a la busqueda de articulos relacionados con el
concepto de ludificacion o gamificacion y con la ayuda de la asesora realizamos la ficha RAE, estos
articulos fueron seleccionados de bases de datos confiables como Proquest, Ebsco, Dialnet plus y otras
fuentes como Google académico, con fundamento tedrico en ludificacion. 3. Actuar: Los articulos que
hallamos en esta busqueda sobre el concepto de ludificacion los utilizamos para apoyarnos en el marco
tedrico, ademas se llevé a una seleccion de solo cinco (5) articulos para analizarlos y plasmarlos en el
formato RAE, donde se tendra en cuenta de cada articulo: el titulo, autor, fuente, fecha, tipo de publicacion,
palabras claves, resumen y conclusiones. Como tercera medida una vez plasmado los articulos en el
formato RAE pasamos a realizar por cada articulo un analisis donde se resaltara la importancia de dicha
estrategia pedagdgica en nuestras aulas de clase para los nifios de primera infancia. Fase 4: Esta previsto
que esta fase conlleve el entregar un informe final de trabajo para ser validado por el Director del proyecto.
El resultado final tendra como produccion un analisis de por lo menos tres autores relevantes en la tematica
de ludificacion que sean analizados y validados en su pertenencia al proyecto macro de investigacion.

IX. METODOLOGIA

Se adopta la Investigacion cualitativa- metodologia investigacion — accion — participativa y se aplica en la
revision documental.

El conocimiento que se tiene frente al concepto de ludificacion es poco, este se ve relacionado con la
ludica, pero al hacer referencia a este término con el aporte (Rosano, 2013)“la gamificacion busca
transformar una clase, una marca de un producto, un trabajo o cualquier otro ambito de la vida en algo tan
excitante y tan placentero como es el acto de jugar a tu juego favorito”, hace referencia a los juegos




66

didacticos para un ambiente de aprendizaje como una herramienta eficaz en los diferentes niveles de
formacion, por lo cual decimos que las TIC son parte fundamental y herramienta Util en el proceso de
ensefianza de los estudiantes y mas cuando en nuestro entorno es el auge del siglo XXI, por eso es
importante que los docentes se impregnen de dichas estrategias para que hagan parte fundamental del aula
de clases, despertando en el estudiante mas conocimiento en lo tecnoldgico para que su aprendizaje sea
mas significativo.
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