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Resumen

Este estudio analiza una experiencia exitosa en la implementacion de juego serio en el ambito
universitario desde la comunicacién-educacion. El analisis se centra en un juego utilizado con
estudiantes de la Universidad de Antioquia, tanto de pregrado como de posgrado, cuyo proposito
es ensefar a gestionar repositorios bibliograficos para optimizar los referentes tedricos en futuras
investigaciones. Para evaluar el impacto de esta herramienta, se emplea un modelo cuanti-
cualitativo para analizar la percepcion y los resultados comunico-educativos obtenidos por los

estudiantes en ambos niveles educativos.

Palabras clave: juego serio, educacion superior, comunicacion-educacion, ludica, pedagogia e

innovacion.



Abstract

This study analyzes a successful experience in the implementation of serious game in the
university environment from the communication-education perspective. The analysis focuses on
a game used with students at the University of Antioquia, both undergraduate and graduate,
whose purpose is to teach how to manage bibliographic repositories to optimize the theoretical
references in future research. To evaluate the impact of this tool, a quantitative-qualitative model
is used to analyze the perception and the communicative-educational results obtained by students
at both educational levels.

Key words: serious game, higher education, communication-education, ludic, pedagogy and
innovation.



Contenido
RESUITIEN ...ttt e e st e e e s et e et e e e s e bbbttt e e s s nnbnbeeeessnnnseeeeessannnnneeeesan 3
PIESEIEACION ....eutieiee ettt ettt ettt ettt e sh e e st e e s ate e sa b e e s ubeesuteesabeesabeesateesabeesabeesabeesabeesabeesateesbeenas 7
1. Planteamiento del Problema..........ccocueiiiiiiiiiiiiee ettt ettt st sttt st e e 9
1.1 En Di4logo con €] ANNEIO ...cc.ueiiiiiiiiiiiie ettt 10
1.2 En Di2log0 CON €] JUSZO SEIIO cuvvvereriiiieeiiieiiiesieesiteesteesteesteesbeeseteesebeessseesseesnsessssessnsessssesssens 18
1.3 En Dialogo con la Realidad: Propuesta SOCIal ..........ccceeeiieneenienienienieseeeeieee et 21
2. Pregunta de INVEStIZACION ..c..eeveeirieiieiieie ettt sttt et et s e nns 26
2.1 En Dialogo con la Interrogante: Curiosidades ADIEItas .........cccccereereereenienieniieseeeseesee e 27
R0 o] e A € (5T 2| F PP PR OPPPOP 30
3.1 ODbJetiVOS ESPECIIICOS . uutiuriiriiiiriiiiiiieiieeitee st e sttt e st e st e steesibeesbe e steessbeesbeesateesaseessbeesnbeesnseesnseean 31
4. JUSTTICACION c..veeiiee sttt ettt ettt e sttt s b e s bt e ettt e bt e s bt e e beeebeeesaeeesheeesbeesabeesnteenabeesabeesanas 32
4.1 En Dialogo con 1a INtENCION .....c..eoieeiieiiiieiccceee et e 33
I 110 Ta o] (o] o3 - HO T T PO T PP VPO PPPPPPOP 36
5.1 En Didlogo con la Secuencia: ENtre AParcjos ......ceerveeerriieeerriiieemniiieeeniiieesniiieessseeessisseesssseesssseeens 37
6. ANLECEACNTES ...eevriiiieesiie ettt et ettt sttt e st e sttt e sateesateesateesabeesabeesateesaseesabeesaseesabeesabaesaseesaseesnbeesnseesnseesnseesn 39
6.1 Educando desde lo Ludico: Sentimiento VIV .......ccccceveerienienienienieeesie e e 40
6.2 Entre Paréntesis con el Juego: Al UNISONO.......cceiieriiniiiiiniiiieiiereeee e e 41
6.3 HUuellas de INVESTIZACION ..eeevuriiiiieiieeiiiiee ittt e ettt e ssitteessibteessibeeessabeeessabeeessabbeesssbeeessabaeesssseesssseeens 46
7. MArcO CONCEPLUAL ....eeviiiriieeiiiesie et sie e st e st e st e st e st e sabeeseteessbeessbeeseteesaseesssessnseesnsessnsessnseesnsessnseess 49
7.1 En Dialogo con las Migajas: La LUAICa ......ccceeveerieniiiieiieieseeeeeeeee e 50
7.2 El Boleto de Entrada a 1a Universidad ..........ccooiieeiiiiiiieiiieee et 52
7.3 El Engrane de Comunicacion EAUCACION ......c..eevvieiiiiiiieiiieniie et 55
7.4 La Academia como Punto ESPeCIfiCO......cccuiiiriiiiiiiiiiiiiiii ettt 59
8. RESUITAAOS ...ttt et e r e e r e e ne e e ree e nee e 61
8.1 La Observacion a 10 PreSencial .......cooo.ii ittt 62
8.2 El Juego esta Presente en €l POSZIado........cocveveiiiiiiiiiiiiiciciicc e 75
8.3 Virtualidad ¥ JUEZO SEII0......ciiiiiiiiiiiiieiiiiie ettt ettt st e e st e e ssabe e e ssabeeessabeeesasbaeessabaeesnnns 84
8.4 Postura de 1as Directivas UdCA ........c.oouiiiiiienieiiieiiesieesieete ettt sttt sttt sbee b e nbeennees 93
8.5 E1 Profesor Gestor del JUEZO SETI0.......cuiiverierieiieiierieesieere ettt e 95
8.6 Resultados de 1aS ENCUESLAS ....c.eiiiiiiiiieiie ettt ettt ettt et e e e sae e 97
0. COMNCIUSIONES ...ttt ettt ettt s bt e s b e st e sttt e bt e s bt e e be e e b et e beeenbeeeneeenneeenneeennee 124



9.1 En Didlogo con €l HAllAZEO ....ccoovuveiiiiiiiiiiiieiiiie ettt ettt ire e stae e e sbae e s saree s 125
1O, RETETEIICIAS ...veiveeiieitieteeite ettt ettt b e bt e bt e b et e bt et e et e sateeabesabesbeesbeesbeesbeenbeenbeenne 129
| RN 1 15 oL PSPPI 139

11.1 Autorizacion de Uso de Derechos de Imagen........c.ccevvereeniinienicniniieiec e 140

11.2 REGIStrO A€ ENtIEVISTAS...ciiiiuiiriiiiieiiiieeeriieeesritee e sttt e e siie e s sire e s sare e e sbeee s sbbeessnabeeesnbaeessnsseessnsenes 172



Presentacion

Los juegos serios, conocidos en inglés como “Serious Games”, son disefiados con
propositos que van mas alla del entretenimiento simple, buscando transmitir conocimientos,
valores, y mejorar habilidades y competencias. Hoy en dia, las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) juegan un papel destacado en la educacion y la formacion, con los juegos
serios desempefiando un rol crucial en estos &mbitos.

Aunque historicamente el juego se ha asociado con la infancia y la juventud, los juegos
serios estan demostrando su efectividad en la educacion para todas las edades, anadiendo una
nueva dimension al proceso de aprendizaje. Sin embargo, para que estos juegos sean realmente
efectivos, deben ir acompafiados de una adecuada tutoria y dinamizacion que guie el proceso
educativo. Sin esta orientacion, los “Serious Games pueden no alcanzar plenamente sus
objetivos educativos.

El presente trabajo responde si el aprovechamiento del juego serio dentro del contexto de
educacion superior dispone efectivamente el disfrute del acto educativo desde la comunicacion-
educacion.

La investigacion etnografica cuanti-cualitativa aborda tres grupos de estudiantes: 2 de
pregrado - 1 para posgrado (maestria) en las modalidades presencial, mixta y virtual de la
Universidad de Antioquia. Se evidencia como la propuesta de juego serio entra en dialogo como
exponente pedagdgico' y sirve como apuesta innovadora en dos asignaturas puntuales de
componente investigativo del programa de Ingenieria de Sistemas (Fundamentos de la
Investigacion - Metodologia de Investigacion). El juego serio se titula “Sagasu Benzaiten” y fue
una concepcion del Doctor y profesor Oscar Ortega hace 10 afios, cada semestre le realiza

adiciones o ajustes con el animo de mejorar mucho mas su efecto formativo.

Esta iniciativa ludica tiene como objeto apropiar los conceptos con relacion a la indagacion
de los repositorios académicos en pro de tener un estado del arte, marcos tedricos o conceptuales

acordes al tipo de investigacion que se ejecute. En dicha dinamica, también se mejora el

1 Me refiero al concepto “exponente pedagodgico” para determinar el uso potente del juego serio
fuera del encasillamiento que puede definirse como estrategia o herramienta en si.



conocimiento en el manejo técnico de los gestores bibliograficos y repositorios de investigacion

para tejer de manera Optima su gestion dentro de cualquier tipo de investigacion.

A continuacion explorara la realidad social alrededor de la educacion y el motivo por el
cual se ve al juego como un exponente que suma desde la comunicacién-educacion a la formacion
de los seres humanos, las percepciones en los estudiantes al participar de esta apuesta (...), todo
para convertirse en propuesta para las instituciones de formacién superior, por ende, es relevante
conocer los estudios realizados alrededor del tema, para entrar en didlogo no sélo con el riesgo,

también con la puesta en escena y su evocacion.



1. Planteamiento del Problema

“El estudio no se mide por el numero de paginas leidas en una noche, ni por la cantidad
de libros leidos en un semestre. Estudiar no es un acto de consumir ideas, sino de
crearlas y recrearlas.”

Paulo Freire

1.1 En Dialogo con el Anhelo
1.2 En Dialogo con el Juego Serio

1.3 En Dialogo con la Realidad: Propuesta Social
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1. Planteamiento del Problema

1.1 En Dialogo con el Anhelo

Aspiro a llevar a cabo una investigacion que explore si los juegos serios revitalizan
efectivamente el deleite por el aprendizaje desde la perspectiva de la comunicacion-educacion,

aprovechando su potencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito universitario.

Para identificar el fenomeno en cuestion, es fundamental analizar el contexto de la
ensefianza formal, implantada en la sociedad desde edades tempranas por las altas jerarquias que
instauraron la visiéon del mundo hegemodnico en la civilizacion moderna, las describe Gramsci

(1987) y Freire (1968) en sus tantos escritos de analisis, dejando eco en otros pensadores:

La hegemonia se orienta a establecer pautas morales, sociales e intelectuales en la vida
social para imponer su propia “concepcion del mundo” a todos los sujetos sociales y
organizaciones que integran el entramado de la sociedad civil, como si fueran los suyos
propios. (...) la busqueda del consenso se torna en el centro de las estrategias politicas
independientemente de la forma de poder politico que impere en el escenario social, la

norma consensual no es so6lo caracteristica del capitalismo. (Miranda, 2006, p. 33).

Una postura generalizada que impulsa la pedagogia liberadora que Freire enmarca ante la
critica al desarrollo globalizado de los poderes politicos, la fe hacia la educacion como proceso
emancipador, transformador de la realidad para construir un mundo mas justo para los grupos
sociales menos favorecidos (caben también los de cualquier indole econdémico) y, donde el juego

serio puede tomar inercias equitativas desde la universidad.

Antes de hablar de juego serio, escudrinemos el concepto de juego como actividad natural.
A medida que el nifo crece, el juego se desvincula progresivamente de los procesos de aprendizaje
formales, aunque nunca se desprende completamente de la esencia del ser humano. En este sentido,
resulta clave examinar como esta desconexion se manifiesta a lo largo de la formacion, desde la

educacion inicial hasta la educacion superior.

Desde la perspectiva cultural, pretendo resaltar la importancia del juego en cualquier

ambito de la vida cotidiana, no solo como una experiencia recreativa, sino como una herramienta



11

y/o estrategia formativa esencial. El juego, segun la teoria de Groos (1898), imprime en los
animales la capacidad de supervivencia, una habilidad que perdura a lo largo de su vida: "el juego
es un pre-ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, ya que contribuye al desarrollo de

habilidades que preparan al nifio para las actividades que realizara en su adultez" (p. 145).

Como seres humanos, cuya naturaleza animal nos impulsa a un continuo proceso de
aprendizaje, surgen varias preguntas fundamentales: ;Por qué el juego, tan presente en la
educacion preescolar como herramienta de aprendizaje, se va diluyendo hasta casi desaparecer en
la educacion superior? ;Es posible mantener ese componente ludico y divertido en entornos de

aprendizaje dirigidos a adultos?

En la educacion preescolar, el estudiante se encuentra en un entorno delimitado por paredes
y techos, rodeado de otros nifios y bajo la guia de un docente. El juego se convierte en un vehiculo
para explorar el mundo, facilitando la interaccién entre compaieros, lo que a su vez refuerza
valores como el compromiso, la lealtad y la amistad. La atmosfera de este entorno es de auténtica
fantasia, donde estudiantes y docentes comparten la experiencia de aprendizaje como una

verdadera aventura. Estudiar y aprender es, en este contexto, una actividad plena de disfrute.

Desde una edad temprana, la curiosidad y el deseo de aprender son acompafiantes naturales
del nifio. El juego, como un acto involuntario, facilita la conexion con el entorno y con los demas.
Sin embargo, al llegar a la educacion primaria, esta realidad comienza a cambiar. Los juegos se
reducen, tanto en frecuencia como en intensidad, y el recreo se convierte en el principal espacio
de disfrute para los nifios. Aun asi, la infancia sigue dibujando la realidad con el pincel del juego,

aunque este va perdiendo protagonismo en el entorno escolar.

Al llegar al bachillerato, el preadolescente contintia inmerso en el mismo contexto
educativo. Sin embargo, la seriedad académica comienza a sofocar los impulsos creativos, y el
juego es practicamente eliminado. A pesar de que la jornada escolar rara vez incorpora actividades
ludicas, los momentos culturales que ofrece la institucion limitan ain mas la imaginacién y los
valores que solian promoverse en el aula, los cuales van desvaneciéndose gradualmente. El timbre
que anuncia el recreo se convierte en un respiro crucial, un espacio donde los jévenes fortalecen
sus lazos afectivos y reviven, aunque momentaneamente, la vida imaginaria y creativa. Del mismo

modo, las salidas pedagogicas despiertan la alegria de muchos, brindando oportunidades de
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aprendizaje fuera de los libros y del entorno escolar formal, permitiendo a los estudiantes

reconocer el valor de la exploracion del mundo mas alla del aula.

Al ingresar a la formacion superior, el juego desaparece casi por completo. El proceso de
aprendizaje, que antes era una experiencia espontanea y placentera, ahora depende de un esfuerzo
conjunto entre el profesor, quien debe inspirar, y el estudiante, quien debe nutrir su deseo de
aprender. Sin embargo, tanto el entorno como la dinamica educativa a menudo no fomentan los
aspectos esenciales del aprendizaje continuo. La confianza entre compafieros se fortalece a través
del contacto repetido y el trabajo en equipo, mientras que el descanso, fuera del aula, se convierte
en un espacio para desarrollar aspectos importantes que no se abordan dentro del entorno
académico. Si la institucién organiza actividades de bienestar, estas reviven el contexto ludico,
promoviendo nuevamente los lazos afectivos y brindando un escape necesario, un componente

valioso para los jovenes en formacion.

Al referirme a la clase en general, se observa que, cuando la ensefianza es aburrida y
monotona, no se explota adecuadamente la creatividad de los estudiantes, que podria aprovecharse
mucho mas. El verdadero interés por participar en las sesiones no siempre es innato en los alumnos.
Solo los mas aplicados y atentos tienden a destacar, mientras que la clase deberia ser un esfuerzo
colectivo, donde todos contribuyan de manera espontanea y voluntaria al proceso de aprendizaje.
Sin embargo, algunos estudiantes simplemente buscan obtener el diploma, restando valor al
proceso educativo. Asisten, cumplen con lo minimo y alcanzan los objetivos, mientras que otros
recurren al fraude o dependen del apoyo del profesor, sin que el conocimiento o la interaccion sean
realmente importantes.

En cuanto al docente, muchas veces se extiende en su catedra, contenido que puede ser
interesante, pero no siempre logra captar la atencion de sus estudiantes. El aprendizaje rara vez es
desafiado, y la pasion por el tema tiende a perderse frente a la inquietud de los alumnos. Si bien el
didlogo y los acuerdos dentro de la clase pueden facilitar una mayor conexion, esta relacion entre
docente y estudiante no es tan comin. A menudo, la educacion formal se percibe mas como un
servicio del mercado, que como una oportunidad para explorar conceptos y profundizar en el
conocimiento. Esta falta de entusiasmo contrasta con el juego, donde todos participan activamente

y disfrutan del proceso de aprendizaje de manera espontanea y placentera.
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Es cierto que algunos estudiantes ya forjados bajo el esquema educativo retozan al compas
de la estructura académica y ganan la confianza que esta genera bajo los tiempos y condiciones en
su haber, prolongando una alianza con el docente donde lo que importa es sacar la asignatura, mas
que ganar en conocimiento o alteridad. Las tareas o dindmicas aceitan la relacion entre las partes
incentivando el conocimiento, donde la creatividad encuentra aristas de insercion, la practica
cultiva potencialidades que pueden evocar mejores relaciones y dominio de los temas, a fin de
cuentas, es una negociacion concertada y debe ser constantemente mediada, observada y evaluada.

La vision colectiva del juego evoca un acto no serio, ajeno a las asignaturas, o al ejercicio
humano de mediacién, asi mismo lo han descrito diferentes pensadores como Yrjé Hirn (1938),
Carrington Bolton (1895), Alice Gomme (1894) y tantos otros; podemos evidenciar en las frases
poco advertidas del escritor Jean Giradoux como caprichosamente explica el juego, vision
aceptada en su momento:

“El corredor, siendo perseguido por su competidor, persigue a una pieza de caza o a un

enemigo imaginario. El hombre de los aparejos trepa a cortar frutos prehistoricos. El

esgrimista se bate con el duque de Guisa o con Cyrano y el lanzador de jabalina con los
medas y con los persas. En el pillapilla el nifio trepa fuera del alcance del saurio. El jugador
de hockey evita piedras bizantinas y el jugador de poquer se vale de la tltima reserva de
brujeria dada a los ciudadanos en traje de calle para hipnotizar y sugerir. De cada una de
nuestras ocupaciones de muerte ha quedado un testimonio que es el juego: es la historia
imitada de los primeros tiempos del mundo, y el deporte, que es la pantomima de las épocas
dificiles de lucha, se escoge entonces especialmente para que el juego conserve su

flexibilidad y fuerza primitivas” (Giraudoux, 1946, p.112-113).

En el juego, los participantes se sumergen de manera casual y espontanea, interactuando
con el entorno sin protocolos ni formalidades. Es una actividad de construccion de experiencias,
donde los cuerpos se acercan y el sentido de la vida se define a través de acuerdos colectivos. La
imaginacion vuela y la aventura se convierte en parte esencial de quienes participan. Inventar y ser
creativo es el lenguaje de esa ficcion apasionada, en la que el mundo se reinventa constantemente.
La motivacion actiia como el motor del momento, y el tiempo transcurre sin ser medido. El desafio
invita a compartir y aprender en conjunto para alcanzar una meta, mientras que las reglas acordadas

guian las estrategias y tacticas en busca de una recompensa, en un instante en el que la realidad es
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moldeada. El respeto por los demés surge de forma natural, y la simulacidon conjunta crea un

universo compartido donde la mente se recrea y disfruta sin reservas ni barreras.

Huizinga (1938), por su parte, nos ofrece una reflexion que nos lleva a reconsiderar la
realidad que habitamos desde la perspectiva del juego. Todo lo que construimos y pensamos nace
de un acto ludico: desde el lenguaje y sus reglas gramaticales, hasta el caminar por la calle con sus
andenes delimitados y sefiales establecidas. Toda la estructura cultural puede entenderse bajo una
Optica ludica, en la que jugamos de manera colectiva dentro de las reglas sociales que hemos

creado.

La poesia nace jugando y obtiene su mejor alimento, todavia, de las formas ludicas. La
musica y la danza fueron puros juegos. La sabiduria y la danza fueron puros juegos. La
sabiduria encuentra su expresion verbal en las competiciones sagradas. El derecho surge
de las costumbres de un juego social. Las reglas de la lucha con armas, las convenciones
de la vida aristocratica se levantan sobre formas ludicas. La conclusion debe ser que la
cultura, en sus fases primordiales, “se juega” (...) la cultura se desarrolla en el juego y

como juego. (Huizinga, 1994, p. 220).

Con esta iniciativa se busca crear condiciones para ejercer actividades de aprendizaje que
reflejen el mundo real, que revivan la fantasia imaginativa del juego y exploten otros senderos de

lo ludico en pro de ampliar la creatividad-politica:

Es necesario resaltar que los procesos ludicos, como experiencias culturales son una serie
de actitudes y de predisposiciones que fundamentan toda la corporalidad humana.
Podriamos afirmar que son procesos mentales, bioldgicos, espirituales, que actian como

transversales fundamentales en el desarrollo humano (Jiménez, 2009, p. 220).

A lo que hace alusion el profesor e investigador colombiano Carlos Jiménez es que lo
ladico es fundamentalmente expresion simbdlica y emocional del sujeto?, su esencia espontdnea
convive con lo rutinario, con lo reciproco del compartir con el otro, una condicidén que no es

exclusivamente del juego:

2 Gran parte del trabajo de investigacion de Héctor Diaz se basa en la ludica, la informacion
compartida proviene del texto "Hermenéutica de la ludica y pedagogia de la modificabilidad
simbolica." (2008) Aula Abierta Magisterio.
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En cualquier tipo de actividad cotidiana que implique actividades simbdlicas e imaginarias

como el juego, la chanza, el sentido del humor, la escritura, el arte, el descanso, la estética,

el baile, el amor, el afecto, las ensofiaciones, la palabreria. Inclusive, todos aquellos actos
29 ¢ 29 ¢

cotidianos como “mirar vitrinas”, “pararse en las esquinas”, “sentarse en una banca”, son

también ladicos.

Es necesario aclarar al respecto que lo que tienen en comun estas practicas culturales, es
que en la mayoria de los casos actian sin mas recompensa que la gratitud y la felicidad que
producen dichos eventos. Es en este sentido que la mayoria de los juegos son ludicos, pero

la ludica no solo se reduce al juego. (Jiménez, 2009, p. 221).

Dentro del juego como acto ludico que seguimos develando, cabe anotar que existe la
trampa, un acto que lleva a cabo uno o mas jugadores donde infringen las reglas estipuladas para
lograr un beneficio fuera del contexto definido, existe otro tipo de actitud en esta trama: el
aguafiestas, que simplemente hace parte del entorno de los jugadores, y no participa del juego, o
busca condiciones para no hacer parte del mismo. El compromiso se encuentra innato en el acto
de jugar, los participantes aceptan las condiciones imaginarias y viven la fantasia para hacer vivo
ese momento tan enriquecedor para todos, un reto convergente que nutre y entretiene a la par del

aprender.

En ese orden de ideas, el juego puede ser un potencializador de la experiencia educativa
dentro y fuera del aula de clase de educacion superior, revive la esencia natural que tiene el ser
humano de explorar el mundo en compaiiia del otro para danzar en el conocimiento, con el cuerpo,
por medio de acuerdos, por ende, es necesario juzgar y observar la educacion superior bajo las
condiciones que implica la realidad posmoderna que nos interroga, indagar los procesos que lleva

ese vehiculo llamado educacion por medio de sus agentes que mantienen vivo el acto de aprender.

De nuevo en contexto, al referirse al juego y su pintoresca manera de entretejerse en las
dinamicas humanas, es pertinente también ahondar en la percepcion que deriva del concepto
colectivo de verdad, porque en gran medida, la sociedad en sus configuraciones colectivas
adopta y asume las estrategias pedagogicas con un sentido potente de “verdad”. En principio,
porque la ciencia ha apalancado su efecto gracias a diversas investigaciones y en la practica ha

tenido éxito formando seres humanos.
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De lo anterior, se puede inferior los andlisis que De Miguel expone:

Un punto de vista o modo de ver, analizar e interpretar los procesos educativos que tienen
los miembros de una comunidad cientifica y que se caracteriza por el hecho de que tanto
cientificos como practicos comparten un conjunto de valores, postulados, fines, normas,
lenguajes, creencias y formas de percibir y comprender los procesos educacionales. (De

Miguel, 1988, p. 66).

No se puede dejar de lado el concepto de verdad por el peso que deriva en la comunidad
académica, ;Qué es verdad al momento de diseiar una estrategia pedagogica? ;Es preferible
aprovechar una metodologia por encima de un camulo de opciones? ;Es una verdad definitiva el
creer que sOlo existe una manera de aprender? ;De ensenar tal vez? Nietzsche desgrana el
concepto alejandose de los vicios que la moral puede sopesar al momento de su estrado. En 1873
se escribe “Sobre verdad y mentira en sentido extramoral”, un fragmento que interpela y critica
la idea de verdad, y en bastante sumo la mentira, pero mas alla de eso, del ser humano y su forma

de desplegar sentido de originalidad.

( Como nutrir una sociedad de verdades que avalan y disponen? ;Como apalancar el
sesgo de mentiras en busca de sentido que no llegan a ningtin puerto? La sociedad cae en esa
condicién que el lenguaje configura para concebir conceptos, asi plantea Nietzsche su vision, la

ciencia se alza sobre las arenas movedizas de dicho origen.

Con el lenguaje se designa el mundo, con la palabra se define e interpreta, se entrega
legitimidad a las cosas, al hablar del arbol: se considera dicho ser vivo robusto que se sustenta
gracias al sol, el agua y la tierra. El designar cosas se convierte en el sentimiento de verdad. A lo

que Nietzsche (1873) indica:

En ese instante el hombre pone sus actos como ser racional bajo el dominio de las
abstracciones; ya no tolera mas el ser arrastrado por las impresiones repentinas, por las
intuiciones; generaliza en primer lugar todas esas impresiones en conceptos descoloridos,
mas frios, para uncirlos al carro de su vida y de su accion... En el ambito de esos
esquemas es posible algo que jamas podria conseguirse bajo las primitivas impresiones
intuitivas: construir un orden piramidal por castas y grados; instituir un mundo nuevo de

leyes, privilegios, subordinaciones y delimitaciones, que ahora se contrapone al otro
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mundo de las primitivas impresiones intuitivas como lo mas firme, lo mas general, lo
mejor conocido y lo mas humano y, por tanto, como una instancia reguladora e

imperativa. (pp. 26 - 27).

La verdad es entonces un halo que acondiciona todo lo que el ser humano determina
como bueno y aprovechable, el concepto pesa a diversas instancias, porque siempre busca estar a

salvo de aquello que irrumpa en su contra o logica.

Mientras que toda metafora intuitiva es individual y no tiene otra idéntica y, por tanto,
sabe siempre ponerse a salvo de toda clasificacion, el gran edificio de los conceptos
ostenta la rigida regularidad de un cu/mbarium romano e insufla en la légica el rigor y la

frialdad peculiares de la matematica. (Nietzsche, pp. 26 - 27).

Gracias a estas visiones y choques conceptuales con la realidad dispersa de lo que podria
ser una utopia, es factible pensar que la bisqueda insaciable de verdad existe como un miedo
aparente de encontrarse a salvo de la intuicion, tal y como la presenta Nietzsche, siendo el ser
humano también un ser de intuicidon y de magia, pero la pedagogia no rechaza esa idea de
arriesgarse en validar nuevas propuestas que prolonguen un aprendizaje potente y asertivo para
la civilizacion.

No obstante, para inferir en este tipo de realidad fue prudente abstraerse y evaluar desde

una panoramica ajena con apoyo de estos pensadores, tal y como podria proponer Descartes

(1701):

Entiendo por intuicion, no el fluctuante testimonio de los sentidos, ni el juicio falaz de la
imaginacion incoherente, sino una concepcion del puro y atento espiritu, tan facil y
distinta, que no quede en absoluto duda alguna respecto de aquello que entendemos, o lo
que es lo mismo, una concepcion no dudosa de la mente pura y atenta, que nace de la sola
luz de la razon, y que es mas simple y, por lo mismo, mas segura que la misma
deduccion. Asi cada uno puede ver por intuicion que €l existe, que piensa, que un
triangulo tiene tres dngulos, que un globo no tiene mas que una superficie, y otras

verdades semejantes, que son mas numerosas de lo que se cree...

Las dos vertientes tienen argumentos de peso para poner el concepto “verdad” en

dilatacion, eso lo considera como cierto y aceptado colectivamente, mientras esté en duda
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cualquier condicion o préctica, es factible el cambio, la ciencia hace su esfuerzo para no caer en
precisiones unicas e inmutables, la historia nos da la razon de aquello, por lo que el juego
también puede examinarse como objeto potente dentro de las estrategias pedagogicas en la
educacion superior, si se estd aceptando en otros campos donde converge la formacion de seres

humanos de edades superiores, hay una apuesta para seguir socavando.

1.2 En Dialogo con el Juego Serio

Ahora bien, hablemos del concepto juego serio, Abt (1970) lo menciona por primera vez
bajo el nombre en inglés “Serious Games” destacando el propodsito educativo en juegos
tradicionales (mesa y cartas) dotandoles su concepcion fuera del simple entretenimiento, pueden
también pensarse con un fin educativo. Explica Paredes Otero (2018) que son actualmente una
categoria de videojuegos en los que el entretenimiento, caracteristico de los juegos tradicionales,
queda relegado a un segundo plano, cediendo protagonismo a una variedad de objetivos. Estos
pueden ir desde la educacion y el desarrollo de nuevas habilidades, hasta la transmision de

informacion, la promocién de valores y la sensibilizacion frente a problemas sociales.
Ahondemos un poco el concepto, Belén Mainer (2010) describe el videojuego:

La version tecnoldgica moderna del juego tradicional. Asi, estos juegos interactivos y de
tendencia social presentan realidades ilusorias en forma de recreaciones virtuales, en donde
los usuarios toman decisiones en tiempo real con repercusion virtual. En estos espacios
virtuales paralelos (metaversos), los usuarios pasan a formar parte, de manera voluntaria,
de experiencias de simulacion donde se les permite participar en comunidades e iniciarse
de manera recreada en diferentes mundos: aventuras, shooters, rol, educativos... y hasta de

tipo empresarial. (p. 4).

El juego serio, como uno de tantos exponentes que incita al didlogo, a la interaccion y
simulacion, a las normas del mismo, al andamiaje de construccion de sentidos, al ejercicio de
aprender con felicidad compartida, al acercamiento de pares, a la extension que deriva la vida

cotidiana, perfila una caracteristica bastante notable y crucial en el acto de aprender: la didactica:

Sabiendo que la didactica tiene como finalidad:
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Desarrollar el como, es decir, la manera y el método que nos permiten acceder de modo
directo y extraordinario al patrimonio de los saberes. En cuanto ella es, asi mismo,
conocimiento, la pedagogia se propone como la forma directa de hacer posible ese como,

asi como la condicion para enriquecer el contexto educativo. (Zambrano, 2006. p. 200).

Desde la didactica que propone De la Torre hace referencia a “una disciplina reflexivo-
aplicativa que se ocupa de los procesos de formaciéon y desarrollo personal en contextos
intencionadamente organizados”. (De la Torre, 1993, p. 5). Dichos ambientes que son de
construccion netamente docente, donde es evocado el conocimiento mediante acuerdos, en
comparacion al juego serio: también instaura acuerdos, coexiste compaginacion aparentemente,
puede ser un gran catalizador de experiencias, el ejercicio comienza realmente de parte del profesor

que apuesta a nuevas estrategias didacticas.

Al realizar este proceso de reconocimiento y comparacion de conceptos de didactica se
inicia el proceso de reflexion orientado a que los docentes aprendan a "dudar" de sus
propios procesos y estrategias de enseflanza y a descubrir otras posibilidades para sus
metodologias, desarrollar habilidades didécticas en la labor docente y en la practica del

modelo educativo. (Carvajal, 2009, p. 4).

Prolongar esa inquietud en los docentes para indagar otras propuestas de aprendizaje que
exalten la atencidn, la creatividad, la participacion, el interés de aprender en conjunto, puede

prolongar efectos notables por el ejercicio del juego serio dentro de la didactica propuesta.

Dicho aprendizaje que gana potencia con el juego serio puede ejercer critica y en evidencia
un acto consciente, el cual prolongard en los estudiantes nuevas relecturas de la realidad y la
sociedad misma. “El hombre como ser inconcluso y consciente de su inconclusion y su permanente
movimiento tras la busqueda del SER MAS.” (Freire, 1968, p. 50), fuera de las cadenas de la
pedagogia bancaria®, donde hacemos memoria de una supuesta ignorancia que debe ser llenada sin
falacia de parte de los profesores, es trascendental proponer nuevos modos de degustar los espacios

legitimos de aprendizaje, de construccion de ciudadania, entre esos la escuela, la universidad: alli

3 El término de pedagogia bancaria lo explica Paulo Freire como instrumento de opresion dentro
de la educacion, més informacion en su libro "Pedagogia del Oprimido" (1968).
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se aloja lo relevante de re-incorporar nuevas maneras de ver y aprender el mundo, entre esas el

juego serio.

Retomando el juego serio, Axelrod (2006), Bratley et a/ (1987), Shanon y Johannes (1976)
ahondan el concepto con las caracteristicas y comportamientos de un sistema real, lo que facilita
que los jugadores se identifiquen con la realidad que estan explorando. Los participantes deben
afrontar desafios, ya sea de forma individual o en grupo, utilizando sus habilidades técnicas. Todas
las decisiones recaen en ellos, y en un entorno seguro, se les da la oportunidad de experimentar;
Si cometen un error, se les motiva a intentarlo nuevamente. Este proceso de prueba y error es clave

para un aprendiz.

En diversos ambitos aprendemos el mundo, aunque la escuela asuma este cambio, no
encamina su método al gusto, beneficio y acople de la sociedad: interactuar con los espacios
desterritorializados, volver al didlogo, a la experimentacion, al aprovechamiento de la oralidad
como herramienta primaria de experiencia, la complicidad de la cultura oral y visual en constancia,
por ende el ecosistema mediatico y de las nuevas tecnologias pueden congeniar paralelamente con
todo esta amalgama de saberes y nutrir los vinculos de arraigo para tomar beneficio de los mismos
releyendo los sentimientos, las caricias, el transpirar, la memoria, las costumbres, la naturaleza, el
presente, el futuro, es decir a la comunicacidn, acercando sin exclusion todos los seres vivos para
autoleerse criticamente, el juego puede realmente potenciar esa vision de mundo y edificar esa

inquietud en los estudiantes beneficiando a los maestros.

El acceso, e interaccion con las nuevas tecnologias y los medios de comunicacion
prolongan en diversas corrientes al interior del escenario comunicativo/educativo
transformaciones con dinamismo social en infinidad de nuevas formas de conocimiento y

relaciones que ponen en movimiento algo parecido a una “pedagogia perpetua’ (Huergo, 2010,
p. 8).

Asi lo pone en evidencia el profesor e investigador argentino sustentado gracias al pensador
Peter McLaren, esta nocion perpetua como multiplicidad de estructuras de percepcion bajo una
coevaluacion de multiples y diferentes imaginarios, creencias, expectativas y acciones mas o
menos colectivas. Dicha pedagogia perpetua afecta mas que los aparatos tecnoldgicos y

economicos, transforma la subjetividad y la percepcion cultural que lo asume y lo produce.



21

Lo comunicacional/educativo sucede como modelacion de subjetividades e identidades. En
la cultura medidtica actual, emerge un proceso de produccion y modelacidon incesante de
modos de subjetividad, cuestion que también impacta en la formacion subjetiva a través de
la instrumentalizacion del conocimiento, la separacion entre conocimiento y liberacion
social y la valoraciéon del conocimiento en términos de rendimiento inmediato en el

mercado. (Huergo, 2010, p. 8).

Valiéndonos del juego serio podriamos reavivar la identidad individual y colectiva, por la
cercania que incita al encuentro, al mirarnos, al escucharnos, a participar, empujar el gusto por
aprender y ensefiar gracias a esta caracteristica potente, ganar confianza entre las partes, valernos
de la interaccion humana para ganar terreno en la resolucion de conflictos, re-abrir la conciencia e

interrogar no s6lo la memoria, sino el presente y evocar el futuro.

1.3 En Dialogo con la Realidad: Propuesta Social

Agreguemos otras visiones por el hecho de que la escuela ha descuidado la dimension

ladica en su condicion de formadora:

El rompimiento entre escuela-comunidad-sociedad es casi total, pues el gobierno ha
apostado su desarrollo a salvajes politicas neoliberales que constituyen una ofensiva global
contra la vida y lo humano. En pocas palabras, se subordina todo un sistema educativo,
pues somete la creatividad e imaginacion de estudiantes y maestros a una légica de

competencia y de mercado. (Gonzélez Paredes, 2013, p. 107).

Giramos en torno a un sistema voraz que modela nuestra condicioén de ciudadanos, lo que
como explica la profesora Paredes, afecta la creatividad e imaginacion asumiéndonos roles

especificos desde las instituciones y para las instituciones.

Detras de esta realidad asumida, la busqueda de resistencia ve el juego serio como una de
esas posibles salidas dentro del contexto que conocemos como formacion, por ende las categorias
para abordar esta investigacion son la ludica, la educacion superior, la comunicacién-educacion y
el juego serio; un alivio para escapar del modelamiento formativo que poco o nada considera las

emociones y la ludica en las aulas universitarias, escenarios acondicionados para encapsular el
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conocimiento, ;Dénde queda la alegria por aprender y ensefiar de los actores en este espacio
magico de conocimiento? ;La risa entre grupos dentro de las actividades? ;El deseo por mantener
la curiosidad entre tema y tema? Freire (1993) expone esta situacion en la realidad en sus
reflexiones: “Ensefar supone enfrentar con alegria la posibilidad de creacion de nuevos
conocimientos transformadores y la esperanza de construir con ellos alternativas para resistir

obstaculos que se oponen a su blisqueda, a sus praxis y a la libertad de los alumnos.” (p. 24).

Estos conceptos abordan el aprendizaje con una intencion sin paréntesis o instituciones que
la avalen (mas que eso), nociones de formacion educativa que reflexionan el escenario académico
orientado a la accidn, en sintesis, a la praxis constante y consciente, el profesor Pere Marques
(2000) sintetiza un poco la vision que se busca con estas categorias en el entramado social detras

de la educacion, del cual el profesor entraria a la reflexion:

hoy en dia el papel de los formadores no es tanto "ensefiar" (explicar-examinar) unos
conocimientos que tendran una vigencia limitada y estaran siempre accesibles, como
ayudar a los estudiantes a "aprender a aprender" de manera auténoma en esta cultura del
cambio y promover su desarrollo cognitivo y personal mediante actividades criticas y
aplicativas que, aprovechando la inmensa informacién disponible y las potentes
herramientas TIC, tengan en cuenta sus caracteristicas (formacion centrada en el alumno)
y les exijan un procesamiento activo e interdisciplinario de la informacion para que
construyan su propio conocimiento y no se limiten a realizar una simple recepcion pasiva-
memorizacion de la informacion”. (Graells, (2000). Los docentes: funciones, roles,
competencias necesarias, formacion — Recuperado de

http://peremarques.net/docentes.htm).

Si bien hemos hablado de estudiantes y ahora de docentes, los roles no solo en el aula a
considerar, ;Como aborda las pedagogias invisibles el tema docente? ;Qué son? ;Coémo se puede
adherir dicho contenido o sacar provecho del mismo en esta investigaciéon? Cristobal Cobo y John
W. Moravec en su texto de Aprendizaje Invisible: Hacia una nueva ecologia de la Educacion hacen
una indagacion de las corrientes de formacion que no se encuentran unicamente alojadas desde la
escuela, una escapatoria del paradigma educativo que se gestiona en pro de las nuevas alternativas:

"El aprendizaje invisible ocurre cuando lo relevante no son los limites espaciales, sino las
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experiencias de construccion y reconstruccion del conocimiento independientemente del objetivo,

entorno, momento o frecuencia en que ocurren." (Cobo y Moravec. 2011, p. 25).

No existen limites, las paredes del colegio, las fronteras instauradas por diversos profesores
afectan a los jovenes, alli se puede trabajar, Cobo y Moravec manifiestan que el aprendizaje
invisible no es una idea, son muchas ideas convergiendo en pro de un nuevo paradigma de
aprendizaje para el siglo XXI, agregan que el aprendizaje invisible se centra en como aprender y
no qué aprender, lo que implica un cambio de estructura y operacion para la creacion de propuestas
proactivas de ensefianza que abran un futuro con liderazgo y creatividad en sintonia con los
estudiantes, el juego siendo menester de actividad libre puede ponerse en contexto desde el espacio
que se le mire, las reglas pueden ser definidas por sus jugadores (docente-estudiante) donde el
didlogo y la diversion no corrompan los modelos ni la catedra sino que propongan en medio de

ellas, las opciones para volar la imaginacion y el deseo de aprender sean evidentes.

El juego consiste en la necesidad de encontrar, de inventar inmediatamente una respuesta
que es libre dentro de los limites de las reglas. Esa libertad del jugador, ese margen
concedido a su accidn es esencial para el juego y explica en parte el placer que suscita.

(Caillois. 1967, p. 34).

El juego serio puede danzar dentro y fuera de ella, con el interés de potenciar la diversion
de aprender, de la interaccion de los cuerpos y el conocimiento, la conciencia y la memoria. Sin ir
muy lejos, la educacién expandida, que propone una modalidad educativa de gran calado,
incentivando al interesado en la sumatoria del aprendizaje auténomo con elementos de la
ensefianza formal e informal, el uso de las nuevas tecnologias, sin duda le apuesta a un método, o
experimento, para la educacion desde la comunicacidn, una escapatoria al adiestramiento que
tenemos lugar en medio del bombardeo medidtico del dia a dia, un formateo consciente a las

mecanicas neoliberales desde el pensamiento hecho praxis:

Expandir la educacion no significa (o al menos no es lo mas relevante) desplazarla del que
desde la modernidad ha sido su “espacio natural”, la escuela. Méas bien, la idea es abrir vias
de comunicacion, entender la educacion como un conflicto negociado, como un espacio
politico. Acepta la necesidad de conversar porque rehuiye de los programas cerrados y

entiende que el ecosistema necesita estrategias abiertas. (Diaz, 2009, pp. 54 - 55).
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Estrategias apuntando a nuevos hitos, diversas iniciativas, donde el interesado organice su
itinerario de aprendizaje a su ritmo, a sus intereses y bajo sus aptitudes, diferentes nociones en pro
del aprendizaje significativo, sin esquivar el conflicto, ya que con €l se foguea la resolucion de los
problemas en pro del beneficio mutuo, desde el espacio politico, la respuesta del ser ciudadano,

proactivo colectivamente, inmerso en lo social.

Desde el foco social también ubica el contexto que aborda el eduentretenimiento, sus
inicios se entrecruzan con el mercadeo social, tal como lo identifica Thomas Tufte (2005), mas
que invitar a un comportamiento especifico o comunicar algo, también busca “comprometer a las

” % no obstante, el cruzar el entretenimiento

personas a participar en formular cual es la solucion
con la educacion ha perfilado la cercania con la gente, la opcion de escuchar sus historias, conocer
sus gustos, visibilizar sus conflictos, invitarlos a participar, arrojando notables efectos positivos en

los espacios donde ha dispuesto de dichas iniciativas sociales.

El edu-entretenimiento es el proceso de disefiar e implementar deliberadamente un
formulario de comunicacion mediadora con el Potencial de entretener y educar a las
personas, con el fin de mejorar y facilitar las diferentes etapas prosociales

(comportamiento). (Bouman, 1999, p. 25).

Una recreacion de estilos narrativos con potencias simbdlicas desde la cultura de las
telenovelas, clips musicales, historietas, teatro, videojuegos, dramas sociales, etc., todo con el

sentido arraigo que trae para dichos publicos que consumen dichos contenidos.

En el eduentretenimiento como en el juego serio evidencia un espiritu reciproco, donde la
conjuncion de conciencia y reflexion interactuan crucialmente, el efecto de recompensa es notable,
caracteristicas potentes para adicionar refuerzos a la formacion universitaria que tanto merece, la
iniciativa coincide con esas falencias que deben ser observadas y revaloradas donde la

institucionalidad jamas evidencia fallas.

Esta busqueda apropia el contexto de juego serio como el acento dentro de la indagacion

docente, por su carga de resistencia y evasion de los modelos establecidos por la globalizacion

* “Edutainment, “It is focused on, not only communicating or promoting a particular behaviour,
but also trying to engage people to participate in formulating what is the solution” (Tufte,
2005). Traduccion libre del autor.



25

rampante, acomoda estos conceptos la intencién de didlogo e interlocucion entre comunicacion
educacidn que necesita esta propuesta, la necesidad de escucha, de participacion, de respeto mutuo,
de visibilidad, de resolucion de conflictos, de autoconfianza, en fin, infinidad de valores
trascendentes para afianzar el ejercicio de ensefanza-aprendizaje que reincide en diferentes

ambitos.

Por esta realidad anteriormente presentada, este fendémeno de investigacion busca
escudrifiar la esencia de la educacion superior definida por las instituciones como el Ministerio de
Educacion, las universidades publicas y privadas, desde la practica pedagogica y ver el juego serio
como un potente insumo de la ensefianza en el mismo, valiéndose de sus caracteristicas que
prolongan el ganar habilidades y destrezas de manera mas divertida los estudiantes y por supuesto

de los docentes, haciendo el acto de aprendizaje més deleitante para ambos.

Una de las variables a explorar es el curriculo docente y por supuesto el syllabus para
entablar una lectura méas profunda de esta propuesta, observar si existe la posibilidad de agregar el
juego serio como esa potencia que empuje la diversion una vez mas en las aulas de clase (y fuera
de ella), invitar a salir de las paredes, aprovechar un poco mas las pantallas y disfrutar el
aprendizaje como en familia, para que el deseo de explorar y aprender se haga realmente un acto

de creacion.
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2. Pregunta de Investigacion

“En algun lugar, algo increible estd esperando ser conocido”.

Carl Sagan

2.1 En Didlogo con la Interrogante: Curiosidades Abiertas
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2. Pregunta de Investigacion

2.1 En Dialogo con la Interrogante: Curiosidades Abiertas

Entre inquietudes y apuestas, me propongo valerme de esta materia prima (juego-contexto
educativo-cultura) para responder no solo una pregunta, sino abrir mas respuestas para un campo

de preguntas en pro de la sociedad:

(Como valerse de la potencia del juego serio como exponente pedagogico al interior del
aula de clase de tres grupos de formacién superior (pregrado y posgrado) de la Universidad de

Antioquia, para reforzar el acto ensefianza-aprendizaje desde la comunicacion educativa?

Mi apuesta es reincorporar el juego (serio) con nuevos elementos mas atractivos a los
docentes y estudiantes perfilando una clase mas amena, divertida, critica, envolvente, discursiva,
abierta, sociable, reflexiva, una atmoésfera donde el tiempo pase desapercibido, donde la
afectividad contribuya a la razon, donde no exista exclusiones, donde sea posible salir de las

paredes mentales y las fisicas.

La comunicacion educacion es la plataforma para darle vida a este proyecto, como el
profesor German Mufioz enuncia, la mutacioén alrededor del mundo de la vida para los nifios y

jovenes ha sido profunda y concibe nuevas maneras de resignificar lo que somos.

La denominacion Comunicacion - educacion en la cultura hace referencia, entonces, a un
‘territorio’ de multiples escalas y dimensiones en el que conviven e interactian
conflictivamente saberes, practicas y formas de construir socialidad, juegos de sentido
colectivo, proyectos e intencionalidades que buscan generar modelos de vida humana

buena y digna. (Muioz, 2016, p. 5).

Si bien la comunicacion educacion es un campo emergente, estd buscando hacer coherente

su propuesta con estrategias pedagdgicas frente a esos cambios significativos en la cultura, lo cual
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implica necesarias rupturas con los modelos tradicionales de educacion que se entablan desde /a

cultura del espectdaculo.’

Las pantallas y su efecto en la sociedad recrea nuevas maneras de asumir el tiempo y
espacio, el profesor Mufioz hace énfasis en ese sentido, se refiere al hecho de intervenir la
temporalidad y la espacialidad establecida en la educacion tradicional para articularla a diversas
temporalidades y espacialidades que se ponen en juego en el proceso que viven los estudiantes y
que permiten formas flexibles de llevar a cabo el proceso de formacidn, en contexto con el juego

hay coherencia por la flexibilidad que dispone este acto ludico.

Luego de encontrar esos puntos de convergencia entre juego y comunicacion educativa se
debe analizar desde la pregunta de investigacion el foco de los actores activos: los docentes, ya
que las estrategias didacticas y el tipo de juegos a implementar como estrategia de aprendizaje

debe ser examinado en conjunto con ellos y sus narrativas. Lo que deriva en otras interrogantes:

(Qué tipo de juegos pueden servir para adecuarse al curriculo pedagoégico de un docente

universitario en su asignatura?

(Qué factores se deben tener en cuenta para introducir un juego dentro del proceso de aprendizaje?
(Como potencializar el juego en seguimiento de los contenidos desarrollados en clase?

(Como incurrir en la critica dentro del juego para generar la conciencia de los participantes?

La poblacion de docentes universitarios la tomaré en porcion diversa, mi intencion es
recoger la informacioén de cinco maestros de formacion en pregrado de por lo menos cinco
instituciones diferentes en Bogotd, de la misma carrera y periodo semestral para encontrar puntos

de convergencia y disposiciones al respecto.

Con esta propuesta busco mejorar el ambiente educativo desde el aula y fuera de ella, a
disfrutar el instante de aprender con mediacion del mundo, invitar a seguir jugando, a que sigamos

siendo niflos grandes, realmente a la aventura de reescribir la educacion.

5 Joan Ferrés en su libro Television y Educacion (1994) hace énfasis en el concepto de cultura del
espectaculo, la sociedad actual los medios de comunicacion se han convertido, junto con la
familia y la escuela, en uno de los principales agentes socializadores para los nifios y los jovenes.
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Lo que me interesa a mi es encontrar nuevas formas de que los nifios jueguen con el
conocimiento, jueguen encontrando informacidn, jueguen creando conocimiento. Lograr
no s6lo que crean en lo que ya es conocido, sino que sean capaces de crear conocimiento
durante el proceso de experimentar con nuevas cosas. Hemos de buscar formas de fomentar
la imaginacion, porque si no tenemos imaginacion, no es posible ser creativos. Esta claro
que la imaginacién por si sola no es suficiente, pero si no tienes imaginacion, no puedes
empezar a crear. (Seely, 2008 The Global One Room Schoolhouse: John Seely Brown
(Highlights ~ from  JSB's  Keynote  at  DML2012). Recuperado  de
https://www.youtube.com/watch?v=fiGabUBQEnM),

La creacion de conocimiento con un sentimiento de gozo, no solo desde la infancia, sino
rebasando los limites en procura de no hallarnos desde las instituciones, sino fantaseando con el

aprendizaje en todas las edades.


https://www.youtube.com/watch?v=fiGabUBQEnM
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3. Objetivo General

’

“En la investigacion es incluso mas importante el proceso que el logro mismo”.

Emilio Murioz

3.1 Objetivos especificos
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3. Objetivo General

Analizar la propuesta pedagdgica de juego serio en las asignaturas de investigacion de los
programas de Ingenieria de sistemas e Ingenieria Industrial de la Universidad de Antioquia como

exponente dentro del acto de ensefianza-aprendizaje desde la comunicacion-educacion.

3.1 Objetivos Especificos

- Identificar experiencias docentes en las que el juego serio se ha empleado como estrategia
de ensefanza en la educacion superior.

- Describir e interpretar la puesta en escena de dos asignaturas de los programas encontrados
desde el ejercicio docente en clase bajo el exponente de juego serio.

- Indagar la percepcion de los estudiantes en relacion con las herramientas del juego serio

en su proceso educativo.

- Examinar los conceptos y dindmicas edu-comunicativas en el desarrollo del juego serio

implementado en clase.
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4. Justificacion

"Es de importancia para quien desee alcanzar una certeza en su investigacion, el saber dudar a

tiempo."

Aristoteles

4.1 En Dialogo con la Intencion
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4. Justificacion

4.1 En Dialogo con la Intencion

(Por qué realizar este tipo de investigacion en el contexto educativo? ;Por qué indagar en
las bondades del juego en otros escenarios? La verdad es que nuestro contexto social y cultural
revela lo necesario que es replantearse para qué sirve la escuela y la academia, ;Estamos haciendo
lo correcto? ;Sera que los procesos deben transformarse, o las herramientas educativas? ;Los
métodos de ensefianza o el uso de las nuevas tecnologias si se acogen mucho mas harén la
diferencia? La escuela debe entrar en razon que no es la Ginica delegada a transmitir conocimiento

a la sociedad:

El problema de fondo es coémo insertar la escuela en un ecosistema comunicativo®, que es
a la vez experiencia cultural, entorno informacional y espacio educacional difuso y
descentrado. Y coémo seguir siendo en ese nuevo escenario el lugar donde el proceso de
aprender guarde su encanto: a la vez rito de iniciacion en los secretos del saber y desarrollo
del rigor de pensar, del andlisis y la critica, sin que lo segundo implique renunciar al goce

de crear. (Barbero. 1996, p. 12).

Es pertinente asumir nuevos horizontes para oxigenar el vasto espacio que conocemos
como educacion, ya que no radica en las instituciones necesariamente, el momento de crisis que
vive la educacion en las sociedades occidentales se relaciona, entre otras causas, con la excesiva
rigidez de la escuela frente a un mundo cambiante; con su pérdida de importancia como Unica
fuente de informacion y conocimiento con la accion socializadora de los medios de comunicacion
de masas en un contexto digital, con el deterioro de la figura docente y con la confusioén de los
valores con que llegan los alumnos a las aulas’, lo que implica repensar en medidas de cambio

reales.

Debemos identificar cuales son las estrategias que claramente favorezcan el desarrollo del

objetivo de aprender sin tener un modelo de estudiante para una sociedad del mercado, de la

¢ Concepto desarrollado en el libro de J.L. Rodriguez Illera (Comp.) (1988). Educacion y
comunicacion. Paidos, Barcelona.

" Desarrollo de la reflexion respecto a la crisis educativa en la educacion occidental: Tedesco. J.
(1997). El nuevo pacto educativo. Anaya-Alauda: Madrid.
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institucion para la institucion, el estandar de ciudadano ideal, no todos los estudiantes siguen un
ritmo o intereses comunes de aprendizaje, no todos tienen las mismas capacidades, deseos,
habilidades o distinciones. Para el soci6logo norteamericano Neil Postman el proceso de ensefiar

y aprender:

Es algo muy simple cuando tanto el alumno como el maestro comparten una buena razon
para hacerlo. Pero el verdadero problema consiste en que el profesorado carece del tiempo,
del aliciente o del ingenio necesarios para propiciarlo; y que el alumno estd demasiado
desmoralizado, aburrido o distraido, como para dedicar la suficiente atencion que se

requiere de €l. (Postman, 1999, p. 177).

A eso voy, la falta de atencion o interés pueden ser elementos sustantivos detras de lo que
nos interesa, ;Qué efectivo es todo el tiempo de aprendizaje y método utilizado dentro de la
formacién moderna? Puede que todo se reduzca a una legitimidad institucional: un carton que
perfila la persona a un futuro demarcado para un fin determinado (Las oportunidades apremian, o

tal vez las influencias apremian por encima de las virtudes del estudiante).

Refiriéndonos al juego, sabiendo que incita al encuentro, posibilita a las relaciones
humanas sin ataduras, sin prejuicios, un nicho para catalizar los conflictos, para el descubrimiento

en compaiia:

El juego es catartico y posibilita aprendizajes de fuerte significacion. Es un recurso creador
que permite al que juega una evasion saludable de la realidad cotidiana permitiéndole dar
salida a su mundo imaginario. De esta manera, y a lo largo del proceso, el individuo
reelabora de forma placentera sus conflictos internos, y los expulsa fuera de la psique. El
ambiente de distraccion que propicia el juego hace que se aflojen las defensas psicologicas
y que el jugador se permita en el campo ludico acciones que en su vida tiene vedadas, ya
sea por otros o por si mismo. Se adquieren asi por medio del juego nuevos esquemas de
aprendizaje. El juego ayuda al jugador a restar importancia a sus propios errores o fracasos,

y fortalece su resistencia a la frustracion. (Bernabeu, N y Goldstein, A. 2010, p. 52).

La transformacién social no es algo que suceda de la noche a la mafana, es necesario un

proceso consciente y emancipador, del que nos habla Freire para entrar en razén, de hecho,
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colectivamente la escuela y la academia pueden servir de espacios para ello, para encarar la crisis

social anteriormente puesta en escena, es la apuesta de la comunicacion educacion, re-existir:

Re-existir significa, en términos muy generales, volver a existir, pero diferente, a partir de
la irrupcion y el encuentro con la alteridad; esto significa configurar y vivenciar nuevas
tramas de sentido, otras concepciones y practicas de tiempo y espacio, de corporalidad.

(Muiioz. 2016, p. 97).

Debido a eso, es relevante llevar a cabo esta investigacion, por la realidad que la discrepa,
por el riesgo que merece y la potencia que evoca al aporte social-cultural-educativo en el ser

humano.



36

5. Metodologia

«

uestra recompensa se encuentra en el esfuerzo y no en el resultado. Un esfuerzo total es una

’

victoria completa.’

Mahatma Gandhi

5.1 En Didlogo con la Secuencia: Entre Aparejos
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5. Metodologia

5.1 En Diilogo con la Secuencia: Entre Aparejos

Se abord¢ esta investigacion etnografica desde una propuesta cuanti-cualitativa, desde la
interpretacion y la creacion de una idea de caracter colectivo donde el juego serio es disefiado y
adecuado al contexto ensefianza-aprendizaje desde el escenario de la academia universitaria; la
participacion docente y el estudiante es relevante en el hecho, considerando que las caracteristicas

del acto ludico se encuentran inmersas segun la asignatura y el criterio del curriculo.

En principio, se hizo una observacion del juego serio Sagasu Benzaiten como exponente
de ensefianza realizado por el profesor y doctor Oscar Ortega a tres grupos de jovenes
universitarios de diferentes modalidades, semestres y programas de la Facultad de ingenieria de la

Universidad de Antioquia — Medellin.

El primer grupo es de pregrado puntualmente del programa Ingenieria de sistemas, consta
de 13 estudiantes para la asignatura Fundamentos de la investigacion en modalidad presencial

(semestres 7'y 8).

El segundo grupo es de posgrado, estudiantes del programa de Ingenieria de sistemas e
ingenieria industrial para la maestria en ingenieria lo compone, consta de 10 jovenes para la

asignatura Metodologia de la investigacién en modalidad mixta (Primer semestre).

El tercer grupo es de pregrado del programa Ingenieria de sistemas, esta compuesto por 25

estudiantes para la asignatura Fundamentos de la investigacion en modalidad virtual (semestres 7
y 8).

La observacion de estos tres grupos identifica las nociones o evidencias de juego al interior
de sus ejercicios conductuales durante su ejecucion pedagdgica: dos semanas de interaccion,
adicional a ello, son entrevistados algunos estudiantes de los tres grupos, el profesor Ortega y parte
del equipo directivo pedagdgico de la universidad, donde se examina a fondo la concepcidn,
vivencia del juego serio, la comunicacién en términos generales, su inmersion en el curriculo

docente, el uso de inteligencia artificial y la consecucion del mismo.
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Cabe agregar que en esta observacion de los tres grupos de analisis se identifica y se hace
un seguimiento juicioso a todos los canales utilizados en las asignaturas, los grupos de WhatsApp,
el aula virtual de Google Classroom, el gestor bibliografico Zotero donde los grupos suben sus

avances de indagacion y el aula presencial (para el caso del grupo en modalidad presencial).

Para medir esta dindmica ludica las entrevistas se realizaron durante el desarrollo de la
clase en los tres grupos puntualmente, al culminar el juego se solicit6 a los estudiantes la ejecucion
de una encuesta®, la cual interroga en las siguientes categorias: disfrute, absorcion, pensamiento
creativo, activacion, ausencia de afectacion negativa y dominio. Todo con el objeto de conocer la

minucia la percepcion general de la experiencia en clase con el juego serio Sagasu Benzaiten.

Registrar efectos y respuestas desde diferentes actores igualmente antes, durante y después
del ejercicio educativo, la puesta en escena y los resultados evocados de la estrategia bajo el

agregado juego.

Comparacion de los resultados completos y la realidad que se conoce dentro de un contexto

de clase sin la estrategia construida dentro del proceso investigativo.

& Dicho instrumento es tomado de la investigacion Eppmann, R., Bekk, M., & Klein, K. (2022).
Gameful Experience in Gamification: Construction and Validation of a Gameful Experience
Scale [GAMEX]. Journal of Interactive Marketing, 43(1), 98-115.
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6. Antecedentes

“Por primera vez en la historia de la humanidad estamos educando para lo desconocido, para
vivir en una sociedad que no sabemos como sera”

Neil Postman

6.1 Educando desde lo Ludico: Sentimiento Vivo
6.2 Entre Paréntesis con el Juego: al Unisono

6.3 Huellas de Investigacion
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6. Antecedentes

6.1 Educando desde lo Ludico: Sentimiento Vivo

La educacion, no solo es un concepto, es el ejercicio de apropiacion de lo que somos como
seres humanos al conocer (nos) y reconocer (nos) en medio de la humanidad que albergamos,
donde evocamos la esencia del pasado, presente y futuro; alli, nos comunicamos y nos
compartimos mas como humanidad. ;Tras esta estela de sensibilidad compartida, cual seria el
punto de partida del estudio de la educacion en si, donde el juego gana prestigio y se vuelve

potencializador en dicha evocacién humana?

Indagando desde la historia, repasando la brillantez de los filosofos que agregaron en la
pedagogia los elementos suficientes para que el discurso fuera mejor praxis frente a la consecucion
de seres humanos, alli en la Europa del siglo XVIII, el romanticismo y la revolucion francesa
engalanaron mentes como Johan Friedrich Herbert, (1776-1841) su propdsito: enaltecer la
moralidad como el mayor y mas absoluto proposito de la educacion, una postura que buscaba
resaltar un elemento en la educacion a diferencia de otros pensadores. La postura de Kant acerca
del idealismo trascendental de la educacion le entregaba los rasgos a esta disciplina para ser

pensada la pedagogia como verdadera ciencia.

En compaiiia de esas posiciones y diversos discursos como Johan Gottfried Hegel (1744-
1803) el cual discute la dialitica de la formacion, €l parte de la alternancia ritmica entre actividad
y exhaustiva, resistencia y donacion, como €l la veia en todos los seres vivos no humanos la tarea

de formar, como “concentracion y punto central de la creacion” (Bohm, 2010, p.63).

El agenciamiento de la pedagogia se discutia con rigurosidad en pro del bien de la sociedad,
para esa época el poeta, fildsofo y pedagogo aleman Friedrich Schiller (1759-1805) y el pedagogo
Friedrich Frobel (1782-1852) encontraron en comun dentro de sus discusiones sobre dialéctica y
formacién humana al juego en sus cajones de pensamiento, su objeto era ludificar la pedagogia,

en el caso de Schiller la manera de que el hombre no fuera salvaje, por ende, debia unificar tres
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pulsiones: la pulsion formal que busca unidad consigo misma y autoafirmacion, la pulsion
material, que busca vuelta a cambio y diversidad que logran el hombre posible unificadas a una

tercera pulsion: la pulsion ludica de abordaje estético y pedagdgicamente central.

Frobel desde su punto de vista va un poco mas alla desde el contexto pedagodgico del nifio,
el juego infantil no es un juego, es mucho mas serio y tiene significado profundo, porque es, para
¢l [nifo], “tanto el modelo como la copia de la totalidad de la vida humana”, que genera “alegria,
libertad, satisfaccion, calma dentro y fuera de si, paz con el mundo” (Frobel, 1826, p. 30). Por
ende, Frobel es reconocido como el padre de la educacion escolar, el concepto de jardin de infancia
también se le atribuye a €1, en contexto un gran pensador que agregd ese matiz de juego que

merecia la educacion.

6.2 Entre Paréntesis con el Juego: Al Unisono

Cuando nacemos nuestros impulsos de abstraer el mundo se llevan a cabo, la nocion de
aprender es innata en nosotros, la curiosidad inhibe nuestro fantasear, en medio de tal instauracion
con la realidad jugamos, “y esa actividad libre y espontanea nos acompaiia en el crecimiento, toma

variaciones segun nuestro modo de leer el mundo, por ende, lo jugamos”. (Huizinga, 1938, p.21).

En consonancia con esta realidad el juego nos acompafia el resto de la vida, salvo que
perfilamos el juego y lo vamos relegando de la naturalidad que nos instaura, el llamado invisible
a la adultez solo desplaza al juego y lo renombra como una actividad para entretenimiento o
distraccion fugaz, nada que considere un ejercicio constante de vinculacion con el entorno que nos

sigue modelando.

Luego de ojear dicha nocién y permear la propuesta que realizamos respecto a la necesaria
incorporacion del juego en todos los dmbitos de la vida, y estando ella inmersa alli, tal como lo
formula Johan Huizinga en su obra "Homo Ludens" (1938), se postula mucho mas alla de la
concepcion psicologica o biologica derivada del siglo X VIII proveniente de los pensadores Herbert
Spencer, 1855 y Karl Groos, 1899; la postura del historiador y filésofo holandés deriva en jugar
pensando y hacer jugando, basicamente concebir cultura para el descubrimiento y superacion de

la civilizacion desde el ambito ludico:
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Lo que antes fue juego mudo ahora cobra ahora forma poética. En la forma y en la funcion
del juego, que representa una cualidad autonoma, encuentra el sentimiento de incardinacion
del hombre en el cosmos su expresion primera, maxima y sagrada. Va penetrando cada vez
mas en el juego el significado de una accidn sagrada. El culto se injerta en el juego, que es

lo primario. (Huizinga, 1938, p. 33).

Luego de analizar a Huizinga, el antropdlogo francés Roger Caillois hizo un complemento
a sus aportes, donde constituye la clasificacion de los juegos en cuatro grandes bloques:
“competencia (Agon), el azar (Alea), el simulacro (Mimicry) o el vértigo (Ilinx) (Caillois, 1967,
p. 79). El pensador manifiesta que las actitudes alrededor de estas categorias pueden estar
mezcladas, direcciona una panordmica mayor de la que se tenia en su momento del juego y su

vigor social.

El filésofo inglés Herbert Spencer (1820-1903) manifestaba en su teoria que el juego es un
comportamiento natural equivalente a la expresion de exceso de energia acumulativa, en efecto,
este desarrollo proporciona tiempo de diversion de ocio a los nifios, preparandolos para realizar

tareas creativas superiores mas adelante.

Por su parte el psicologo aleman Karl Groos (1861-1943) considerd que los juegos sirven
para adiestrar a los nifios, el juego los prepara para el futuro de la adultez, en su practica “jugando”
se halla el verdadero desarrollo de las capacidades basicas para enfrentar su vida en el futuro. Estas
dos posturas fueron las concepciones innatas de la filosofia en sus inicios biologicos de

comprension (...)

La teoria del juego del ruso Lev Semionovich Vigotsky (1896-1934) es de corte
constructivista, diferencidndose considerablemente de Huizinga, ya que su posicion se encuentra
en los albores de la atencion y la memoria voluntaria, catapultado por la observacion seria del
mismo, con su libro (1978) “Pensamiento y lenguaje”, donde manifiesta que el juego es el producto
de una interaccién humana, que desarrolla la psicologia en los planos social, individual y la
interiorizacién del mismo, a fin de recompensar con cooperacion, que fomenta la motivacion, el
compatfierismo y la diversidad: notables componentes de la elaboracion del lenguaje como via de

la comunicacidn.
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Jean Piaget, por su lado en 1973 con su libro “La formacién del simbolo en el nifio" deja
sentada la estructura del juego ya sea por simbolos, ejercicios o reglas desde la edad temprana,
existe una asimilacion del mundo y lo real por medio de esquemas sensorio-motores bajo dos
aspectos que se complementan: repeticion activa que se consolida en acciones como chupar,

agarrar, sacudir, etcétera.’

El Padre del psicoandlisis, el médico neurdlogo austriaco Sigmund Freud (1979) también
dej6 su posicion del juego, definiéndolo como un lenguaje del inconsciente, la verdadera via de
comunicacion oculta e instintiva para explicar todos los procesos conscientes, un paralelo inmerso

de ambos bandos siempre conectados.

Siguiendo la misma linea del psicoanalisis, el pediatra, psiquiatra y psicoanalista inglés
Donald Woods Winnicott (1896-1971) manifestaba que a la hora de elegir y disponer un juego era
producto del apego a ciertas figuras u objetos de proyeccion intima por el nifio, la carga emocional
permite representaciones mentales de la fuerza para considerar el juego un acto constante y

potente.

El profesor neozelandés Brian Sutton-Smith (1924-2015) manifiesta que el juego es tan
paraddjico y dificil de definir por la ambigiiedad del aprendizaje que carga, lo mismo que la
naturaleza humana que conlleva el juego, el ser y la posibilidad de no ser; agrega que es
complicado dar con la comprension del fenomeno ludico por el exceso de teorias psicologicas
alrededor de su naturaleza y funcion, estudi6 toda su vida diferentes ambitos del juego y el acto de

jugar.!©

Si bien estos aportes son de caracter psicologico, imprimen la conexidon vital del
aprendizaje significativo con la actividad ludica, el usufructo es aprovechado fielmente por la
didactica en edades tempranas. Desde Espafia ciertamente ha abordado el tema con juicio, en la
década del 80 Ursula Coburn Staege, se aventura con el libro (1980) “Juego y Aprendizaje. Teoria

y praxis para Ensefianza Basica y Pre-escolar”. Un analisis muy sensato del ejercicio del juego

° Gran parte del trabajo de Piaget se centra en estudiar la psicologia infantil (1973).
0 E] profesor Sutton-Smith dejo consigna de dichas investigaciones en el libro The game design
reader: a rules of play anthology 2006. MIT.
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para explorar y descubrir el mundo, para luego dominarlo. Cabe anotar que ella sigue creando

bibliografia desde entonces relacionada con el tema.

La trascendencia del juego fue tomada por diferentes pedagogos y filosofos para enmarcar
la relevancia del juego en el discurso de la escuela, aunque su contingencia sigue acomodada a las

edades tempranas.

Detréas del discurso de la pedagoga e investigadora argentina Hilda Cafieque, se habla
bastante de creatividad, en su libro (1991) “Juego y vida” relaciona con vigor este concepto con el
juego, ubica al nifio y al adulto como exponentes del acto creador gracias a la funcion que el juego

posibilita: la libertad y que, al liberar antiguas y nuevas angustias, provoca una auténtica catarsis.

El espafiol Carlos Aller Martinez con su texto (1991) “Juegos y actividades de lenguaje
oral: procesos didacticos”, trabaja el tema ludico en el aula de clase, resalta el lenguaje y su
actividad psicomotriz donde se trabajan areas simultaneas, tales como expresion lingiiistica,

dindmica y plastica.

En un contexto més cercano (Latinoamérica) tenemos investigadores como José Manuel
Bautista-Vallejo de la Universidad de Huelga, Paraguay (2002) “El Juego Didactico como
estrategia de atencion a la diversidad”, dicha investigacion se enfoca ciertamente en la atencion de
los nifios de preescolar tomando como base el uso didactico del juego, dotando a Suramérica de

mas concepciones de esa cercania ludico-educativa.

Desde Buenos Aires (Argentina) Patricia M. Sarlé, (2006), hace un analisis muy profundo
de la constancia del uso del juego de parte de los docentes en los contenidos departidos a los nifios
de preescolar, "Ensefar el juego y jugar la ensefianza" una apuesta para seguir pensando el juego

en la escuela y hacer un seguimiento serio de la didactica ludica.

De la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador de Caracas (Venezuela) se
encuentra un articulo de Paula Chacon, (2007) "El Juego Didactico como estrategia de ensefianza
y aprendizaje ;Como crearlo en el aula?" que busca apoyar desde la labor docente la creacion de

juegos que estriben el ejercicio didactico en clase.

El prolongado avance de la materia ha permitido hacer uso del juego en otras asignaturas,

de la Universidad Politécnica de Madrid Adela Salvador en el 2012 realiza el articulo "EI juego
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como recurso didactico en el aula de matematicas" donde ejecuta un andlisis de algunos juegos

que puede utilizar en su clase para reforzar el aprendizaje significativo.

En un contexto académico mi rastreo logro hallar un trabajo en la Universidad de los Andes
realizado en el 2007 por Carmen Minerva Torres y Maria Electra Torres Perdomo, cuya
investigacion se titula: “El Juego como estrategia de Aprendizaje en el Aula”, la investigacion se
desarroll6 en el aula de clase bajo una forma de proponer el juego como estrategia a través de
microclases de aprendizaje a nifios de preescolar, adicional, examina la medida que se merece

jugar como método de aprendizaje en el escenario infantil.

De esta misma alma mater (Universidad de los Andes) también encontré el articulo (1998)
"Juegos multiplayer: Juegos colaborativos para la educacion" realizado por Patricia Mendoza
Barros y Alvaro Galvis Panqueva, el juego en su espacio digital también es abordado y dispuesto

dentro del espacio educativo:

Este documento examina el juego, tanto tradicional como el juego de computador, como
herramienta en la educacion. Se presenta una taxonomia de los juegos tradicionales y los
juegos de computador que son usados actualmente. En particular se introduce un nuevo
tipo, juegos multiplayer que ofrecen otra iniciativa para el aprendizaje colaborativo.

(Mendoza y Galvis. 1998, p. 1).

Hallé también un trabajo para pregrado de Uniminuto en licenciatura en educacion basica
con énfasis en humanidades y lengua castellana (2010), los estudiantes son Lourdes Liliana Beltran
Lozano, Doris Emilce Quintana Castillo y Diana Marcela Ricaurte Quiroga, el trabajo cuyo titulo
es: “El juego como estrategia pedagogica en el proceso de ensefianza — aprendizaje en el area de
lengua castellana”. La investigacion hace una propuesta muy bien organizada de los juegos que se

acoplan al contexto que buscan departir en la educacion primaria con el uso del juego.

Adicional a los autores referenciados, los docentes Natalia Bernabeu y Andy Goldstein
recrean una propuesta pedagoégica llamada "Quadraquinta" explicada en el libro (2010)
“Creatividad y aprendizaje: el juego como herramienta pedagdgica”, basados en su experiencia
docente desde el afio 1975 con la practica del juego en su practica pedagogica, lo cual explican la
fuerte relacion entre el juego, la creatividad y el aprendizaje; comprenden varias aristas

presentadas en la investigacion, asi mismo revelan otros ejemplos de incorporacion ludica al



46

interior del escenario ensefianza-aprendizaje, hasta el momento es el libro que contiene mas

nociones acorde a la propuesta que invito a recrear.

Luego de leer estas propuestas académicas y de gran peso investigativo, me incorporo en
la realidad notable que el juego como estrategia de aprendizaje si es abordada e investigada con
mucho ahinco, no obstante, llega hasta el contexto infantil, salvo la propuesta de Bernabeu y
Goldstein (2010) que piensan el juego, la creatividad y el aprendizaje en todas las edades, la
experiencia se ve reflejada y hecha praxis constante, refiriéndome en las otras propuestas, su
aventura se divisa en lejania desde que el bachillerato indaga los saberes de los preadolescentes,
la competitividad absorbe la esencia de lo que es el acto ludico para los chicos, y con lentes de no
seriedad se desplaza el jugar; algunas asignaturas revalidan disparates presentables con el juego
como las danzas y educacion fisica, mas el juego se sigue viendo como el espaldar de

entretenimiento y distraccion de lo que se encuentra en ambiente serio.

Fuera de Bernabeu y Goldstein el juego no es analizado con esa distincion que contempla
no solo en el aula de la escuela infantil, sino en los ejercicios derivados de la vida humana, el
ejercicio de ensefianza-aprendizaje en todas las edades, por ende, es necesario contemplarla para

esa observacion en otros entornos educativos y de la vida misma.

Considero relevante reflexionar y departir dentro de la apuesta que hago de la
incorporacion del juego en el contexto educativo universitario, mas no se ha abordado en lo que
llevo de mi rastreo e indagacion sujeta. Por eso mismo, la apuesta contempla nuevos elementos

que aportarle al mundo académico y de la ludologia.

6.3 Huellas de Investigacion

Existe una estela de investigaciones que han tomado con lupa el concepto de juego serio
para escudrifiarlo en el contexto universitario, cada uno con una sintesis distinta. El
constructivismo y sus novedades en materia educativa son de fondo el matiz que pincela las
siguientes indagaciones académicas, demostrando que el objetivo del aprendizaje busca
proporcionar multiples perspectivas de la realidad para que el individuo construya su propia vision
del entorno (Jonassen, 1991, 1994). De esta manera, los individuos son considerados como parte

activa del aprendizaje, ya que, en el proceso de alojamiento y asimilacion de la informacion,
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resultan vitales la experiencia directa, las equivocaciones y la busqueda de soluciones (Hernédndez,

2008).

Joan Morales (2013) realiza la investigacion titulada El disefio de serious games: una
experiencia pedagogica en el &mbito de los estudios de grado de disefio, en este caso puntualmente
no se aprovecha el juego serio como estrategia o herramienta, se aprovecha como una experiencia
pedagogica (taller de serious games) que ejecuten unos estudiantes del programa de Disefio de la
Universitat de Barcelona. Las conclusiones son bastante positivas, el equipo de estudiantes logré
disefar juegos serios con el componente de transversalidad esperado, un excelente trabajo de
interaccion y reglas que ofrecen objetivos pedagdgicos claros, un conjunto fluido de narrativa y

enganche eficaz coherente.

En todos estos casos, nuestra percepcion de los resultados apunta a que, en general, los
alumnos respondieron positivamente ante la opcioén de conectar su trabajo proyectual con
una agenda educativa o discursiva que consideren una aportacién para la sociedad,
poniendo asi en valor la funcion social del disefio. (...) Todo ello nos lleva a pensar que el
ejercicio de disenar serious games educativos o de discurso social puede ser una buena
forma de ensayar en el aula una aproximacion transversal al disefio, orientada a resaltar su
rol como factor de innovacion en la actual sociedad del conocimiento, y la funcidn social

de esta disciplina. (Morales, 2013 p. 114).

Ana Cristina Urquidi y Carmen Tamarit (2015) tienen la inquietud respecto a la efectividad
y alcance de objetivos definidos en una clase universitaria de la mano del juego serio, en su
investigacion titulada “Juegos serios como instrumento facilitador del aprendizaje: evidencia
empirica” implementan simulaciones de gestion desarrolladas por el Massachusetts Institute of
Technology, en una asignatura de la Facultat d’Economia de la Universitat de Valencia, en el
periodo académico 2014-2015. Usan cuestionarios para recolectar las opiniones que expresa los
estudiantes sobre dicha metodologia. La conclusion indica que la herramienta funciona en los

alumnos logrando la concentraciéon y motivacion suficiente para alcanzar los objetivos de la clase.

En Costa Rica, Juan Carlos Sandi y Cecilia Sanz (2020), adelantaron la investigacion de
nombre Juegos serios para potenciar la adquisicion de competencias digitales en la formacion del
profesorado, revisaron y compararon bibliografia de las principales caracteristicas de una serie de

juegos serios. En conclusion, los juegos serios, ademas de ofrecer innovacion e interactividad,
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fomentan la investigacion, resultando de gran utilidad para fortalecer el desarrollo de competencias

digitales en los docentes de diversas disciplinas.

Los investigadores Ricardo Gomez y Ana Maria Suarez (2020) de la Universidad de
Antioquia en Colombia realizaron una revision sistematica de literatura y hallaron metodologias
para el disefio de juegos serios educativos, pero sin estudios que aborden las consideraciones
pedagogicas y practicas en educacion superior. Resaltan la necesidad de reunir evidencias sobre el
impacto de estos juegos en la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje. Concluyen que
factores como los usuarios finales, el tipo de institucion, las caracteristicas de los docentes y

estudiantes influyen en los enfoques de disefio de juegos serios.

En la Universidad de Luebeck, Alemania, los investigadores Lea Brandl y Andreas
Schrader (2024) adelantaron la investigacion titulada Serious Games in Higher Education in the
Transforming Process to Education 4.0—Systematized Review, abordan la cuestion de como la
transformacion hacia la Educacion 4.0 influye en la forma en que se disefian y utilizan los Serious
Games en el contexto de la educacion superior. Los resultados muestran diferentes concepciones
de los Serious Games, con la estructura adaptada a menudo a los contenidos de aprendizaje y no a
los estudiantes. En términos de implementacion técnica, los Juegos Serios son en su mayoria
aplicaciones web o de escritorio en lugar de nuevas tecnologias como la RV (Realidad virtual).
Como resultado, parecen necesarios nuevos conceptos para adaptar los Serious Games a la

Educacion 4.0.

Un pequenio puiiado de investigaciones para indagar la cascara de aquello que visualiza
este andlisis de los juegos serios, el avistamiento enfocado puntualmente en educacion superior,
porque ya existe un caudal elevado de investigaciones de juegos serios con el componente de
educacion primaria, secundaria, y por supuesto educacion continua, también mucha articulacion
de la gamificacion con el juego serio desde innumerables Opticas para enaltecer el provechoso

trabajo de tantos equipos investigativos de diversas partes del mundo.

Entender que el concepto de juego serio abarca el interés no sélo en la region, sino que
escudrina el deseo de indagarse en otras partes del mundo, repiensa el trasfondo y el alcance que
realmente ha logrado y sigue impulsando no sélo en la teoria, sino en la praxis desde diversos

puntos de vista.
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’

“Si no conozco una cosa, la investigare.’

Louis Pasteur
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7. Marco Conceptual

7.1 En Dialogo con las Migajas: La Ludica

Las categorias de analisis que cimentan esta investigacion se situan en un punto de total
interseccion, primeramente, la lidica que extrae la nocion mas particular del ser humano que se
hace desde lo cotidiano, como indica Jiménez: (1998) se halla desde la buisqueda del sentido de
la vida y la creatividad humana abarca todo tipo de dimensiones inherentes al desarrollo humano:

lo psiquico, social, cultural y bioldgico.

Esta creatividad que va acompafiada de diversion es concebida fuera de la individualidad,
alli donde se reinterpreta la vision del mundo: en el otro, en la experiencia con toda la carga de
matices que la nutren en cualquier sentido, en este contexto espontaneo sale a flote para viviry

manifestarse.

La ludica abre un sendero hacia un aprendizaje que husmea la alegria de conocer y de
experimentar cotidianamente, fuera de ataduras y desde la imaginacion para articular el mundo
como el mismo referente de la realidad y conceptos insignia que aparecen gracias a la crianza y
el compartir con el otro, donde se va pincelando la identidad. Posada (2014) enfatiza en esta

conexion de la ladica hacia el mundo laboral que se instaura en la educacion superior.

Lo ludico esta inserto en la complejidad de la vida y de su expresion: la naturaleza, con
toda su incertidumbre. Por tanto, lo ludico ayuda al aprendizaje particular e integral del
ser humano de manera dindmica. En el adulto puede hacerlo mas grato y facilitar el
aprendizaje de competencias laborales y de buscar conocimientos de interés propios
donde pueda reflexionar sobre sus inquietudes y al mismo tiempo soslayar el mundo del

trabajo. (2014, p. 28).

Adicional a lo anterior, es necesario despejar otra realidad hegemonica: de fondo, la
ludica se pone en duda por su carga emocional, porque se considera que la risa difiere de una
postura de conocimiento, es una oposicion que se sitiia de forma inconsciente en muchas mentes

que gestionan todo tipo de virtudes para la academia: nublados por diferentes nubarrones que
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enceguecen los lentes de la innovacion. No obstante, es importante denotar que a pesar de lo

nutrido y relevante que parezca, sigue siendo un entorno en bastantes ocasiones hostil y aburrido.

La escuela tradicional es un espacio atravesado por el tedio del aburrimiento, lo que
repercute en la falta de creatividad de los sujetos que salen de ella. La escuela no esta en

capacidad de llenar las expectativas e intereses del contexto lidico de la nueva cultura.

Es necesario rescatar el espacio creativo humano, a través del juego como experiencia
cultural, debido a que se encuentra gravemente amenazado por la actual sociedad de
consumo que ha fragmentado su produccion y su uso, en un mercado para el ocio y en un

mercado diferente para la escuela.

Resulta evidente que en la vida cotidiana los juegos y juguetes son absorbidos y
recontextualizados por el ocio mientras que en la escuela son proscritos, ignorados o
recuperados desde una vision normativa, que impide ver la naturaleza misma del juego
con todas sus grandes posibilidades; para enriquecer el campo perceptual activo,
desarrollar la imaginacién, la memoria activa, la creatividad, los suefios y alentar

manifestaciones de socializacion. (Jiménez, 1994, p. 90).

La ludica emprende esa dimension intacta del crecimiento constante gracias al inmutable
indagar no solo del mundo, también de las apuestas en colectivo, de las imaginaciones y
socavamientos que implican la reconcepcion del mundo, ya sea desde la fantasia o de otros tipos
de saberes individuales, tal practica puede ser mas que potencia para abordar en el universo

formal de la educacion.

La ludica se encuentra en el juego, pero también en la metafora-suefio, cuento, relato,
poesia; se encuentra en el uso de la imagen, del simbolo. Permite entrar en sinergia con la
experiencia y el conocimiento. De esta forma, la ludica a partir de la experiencia,
pensamiento, sentimiento elabora una serie de representaciones signalicas y simbolicas
que logicamente se encuentran relacionadas con el pensamiento, el conocimiento y la

comunicacion humana. (Posada, 2014 p. 29).

Esta categoria sirve como el primer peldafio que analiza el resto de los conceptos que
convergen con el juego y la pedagogia misma, todo para empalmar con la nocion de

comunicacion educacion requerida en esta investigacion.



52

7.2 El Boleto de Entrada a la Universidad

La conexion de categorias mantiene su hilo pasando de lo ludico al juego, sin embargo,
es necesario saltar del universo del juego al escenario del “juego serio”, tinico y sostenido en esa
atmosfera que mantiene la carga magica, emocional y vivencial del juego, pero con esa
connotacion “seria” que le imprime rigor desde el sendero rigido e inamovible que permea la
educacion superior, obviamente desde la faceta hegemonica que le ha consignado la cultura de

occidente.

Este segundo término (serio) le brinda el peso merecido en todo su esplendor para
acceder al ambito universitario, porque el juego como tal, s6lo es admitido como deporte o si
viene con aires recreativos en el escenario de bienestar universitario; el juego en si, todavia se
contempla como algo infantil o banal, sin rigor profesional para dedicar tiempo importante, es en

esencia un paradigma que es preferible apartar del escenario universitario.

Beatriz Marcano (2011) indica que el juego serio como videojuego relega la diversion a
un segundo plano, lo principal es lograr los objetivos definidos ante una situacion problema, o

alcanzar unas instrucciones que evocaran a nuevas situaciones de aprendizaje.

Esta incorporacion de las dinamicas de juego estimula la activacion de mecanismos
“naturales” que favorecen la adquisicion de destrezas y habilidades que permitiran

realizar con éxito las tareas en el juego y por tanto de aprender. (p. 140).

(Esto qué implica? Que la diversion no se elimina, hace parte intrinseca del proceso
formativo, las implicaciones del conjunto de elementos que contribuye el juego serio prolongan
el mismo objetivo que se indaga con cualquier otro método pedagodgico, aprovecha la naturaleza
que concibe el juego con toda la carga comunicativa que ofrece, con toda la esencia de
interlocucién y cercania que invita la asociacion para lograr hitos, desde las reglas, las pausas e

iniciativas que contempla.

El ambiente desde el nifio al adolescente es por naturaleza de caracter ludico, lleno de
grandes posibilidades no sélo en el espacio motriz, sino cognitivo y actitudinal. En este

periodo se evidencian complejas formas de percepcion y de accion de pensamiento visual
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y figurativo donde el lenguaje, el juego y la creatividad se fusionan para generar procesos

de produccion y no de reproduccion como sucede en la escuela tradicional.

El espacio de la produccion creativa debe trascender los espacios cronologicos, pues el
juego como experiencia cultural no solo es apto para el nifio o el adolescente, sino para el

futuro adulto, trabajador, médico, hombre de ciencia, artesano y por qué no, anciano.

Antes de intentar introducir herramientas ludicas al proceso educativo, el educador debe
conocer las caracteristicas del juego como disciplina y como experiencia cultural para
definir claramente sus objetivos pedagdgicos y ver de qué manera los juegos y los
juguetes pueden responder a dichos objetivos sin necesidad de volverlos didacticos.

(Jiménez, 1994, p. 91).

Ahora bien, socavando un poco mas en la teoria que cimienta los juegos serios, tenemos
que serious games es un oximoron'! con un trasfondo méas que potente, segun Jestis Valverde et
al. (2013), los juegos son instrumentos eficaces de ensefianza y aprendizaje para la gente de
cualquier edad en contextos bastante diversos, porque promueven la motivacion y comunican de
manera mas que eficiente los conceptos, y estan hechos de cuantiosas areas del conocimiento.
Los jugadores apropian roles realistas, se enfrentan libremente a los problemas, proponen
estrategias, toman decisiones y obtienen un inmediato feedback ante las consecuencias de sus

elecciones.

Aldrich (2009) manifiesta que los juegos serios son un tipo de simulacidén, mas
puntualmente “simulaciones de aprendizaje inmersivo”, a lo que agrega que “los usuarios

desarrollan aprendizajes transferibles sin ser conscientes de ello («aprendizajes silenciososy»)”

11 Combinacion, en una misma estructura sintactica, de dos palabras o expresiones de significado
opuesto que originan un nuevo sentido.
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Figura 1.

Marco conceptual para "Serious Games" (Aldrich, 2009, p. 9)
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Nota. El mapa evidencia la jerarquia como Aldrich ubica los juegos serios conceptualmente.

Esta investigacion examina un juego serio con la personalidad del videojuego, su
concepcion y desarrollo son meramente digitales, por tanto, contribuye la teoria de Ian Bogost
(2007) titulado “retérica de procesos” que asiente la logica de la narrativa y la ludica en pro de la

inspiracion que evoca concentracion y enganche!?

El arte de la persuasion a través de representaciones basadas en reglas e interacciones en
lugar de la palabra hablada, la escritura, imagenes fijas o en movimiento. Este modelo de
persuasion esta vinculado a los procesos centrales de un dispositivo informativo: se
gjecutan procesos, se realizan calculos y manipulaciones simbdlicas basadas en reglas.

(2007. p. ix).

El medio desde la interfaz situa estos procesos conectados a la tecnologia inherente como

elemento mas representativo, siendo garante para los implicados que encuentran el entramado

12 E] término enganche lo desarrolla Fredicks et al., 2004; Mahatmya et al., 2012, Fernandez-
Menor., 2023. Implica el sentido de pertenencia como dimension escolar que lo compone tres
elementos: el comportamental, otro emocional y el cognitivo.
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para comunicar y compartir, porque alli se gesta en gran medida la magia del aprender y del

hacer en colectivo.

7.3 El Engrane de Comunicacion Educacion

Todo este entramado concebido y en sinergia con la categoria de comunicacion educacion,
la cual se teje desde la vision y el ejercicio del juego serio, puntualmente desde sus territorios: el
virtual y presencial interactiian desde los saberes de los implicados construyendo socialidad, un

escenario de sentido colectivo, tal y como se propone desde la figura de comunicacion educacion.

La critica consciente dentro del contexto comunicativo educativo interviene dentro de
todas las apuestas que evadan la visién de educacion superior con nociones hegemonicas:
Giddens (1997) nos recuerda que “vivimos en un periodo de transicion que nos obliga a repensar
el sentido de las instituciones, de nuestras formas de vida, de la cultura, y convierte el

etnocentrismo occidental en objeto de critica.” (p. 76).

Tenemos mas concepciones que nutren esta apuesta de la critica para el campo de la
comunicacion educacion, Habermas (1987) nos entrega una postura bastante minuciosa para

repensar y validar.

En los contextos de comunicacion no solo llamamos racional a quien hace una afirmacién
y la defiende frente a un critico, sino también a aquel que sigue una norma y es capaz de
justificarla apoyandose en principios validos para todos y en unas expectativas “legitimas”
de comportamiento. Igualmente, a aquel que expresa verazmente un deseo, un sentimiento,
etcétera y después convence a un critico de la autenticidad de su vivencia pues se comporta

coherentemente con lo dicho (Habermas, 1987, vol. 1 33-34).

En la escuela, la curiosidad que surge del proceso de aprendizaje se transforma en un canal
clave para la critica. Esta curiosidad, independientemente de la metodologia empleada, fluye entre
las distintas asignaturas, siempre que el entorno educativo ofrezca herramientas para mantenerla
activa. Esto permite enfrentar los cambios inherentes tanto al individuo, como ser en formacion,
como al colectivo, que articula su realidad con los temas de aprendizaje. Sin embargo, también

emergen tensiones dentro de esta nocion colectiva, donde las diferencias pueden generar
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conflictos, muchas veces influenciados por el paradigma hegemoénico que tiende a anular y
despreciar al 'otro'. Ante esta interpretacion, tenemos lecturas que nos apoyan a examinar el

engrane que coexiste en el proceso educativo comunicativo.
(Por qué una escuela critica debe plantearse la integracion de la diferencia?

Habermas sefiala que las formas de vida son totalidades que surgen en plural y su
coexistencia produce fricciones, pero éstas no implican su incompatibilidad: cuanto mas
cerca tengan que convivir politicamente grupos sociales con cosmovisiones diferentes, mas
necesidad tendremos de establecer sistemas de tolerancia entre ellas. Este concepto de
tolerancia es cuestionado por Derrida, ya que este término implica la concesion, por parte
de un poder dominante, de aceptar con un caracter paternalista la presencia o accion de
otros. Este autor prefiere usar el término “hospitalidad”, que implica acogimiento, y se
apoya en la singular obligacion que cada uno de nosotros tiene frente al otro. (Gimeno,

2009, pp. 72 - 73).

El juego serio también implica dicha hospitalidad entre todos los participantes en la
dinamica ludica, siempre y cuando las reglas determinen esa condicion implicita del juego en su
planeacion y consecucion. Pero indaguemos un poco mas la nociéon de comunicacion educacion
desde la critica que trae consigo. Porque gracias a este concepto se explora la potencia para los
implicados en el acto de ensefianza aprendizaje, asi lo expone Freire (1997) desde sus reflexiones

considera que ensefiar exige critica.

En la diferencia y en la “distancia” entre la ingenuidad y la critica, entre el saber hecho de
pura experiencia y el que resulta de los procedimientos metddicamente rigurosos, no hay
para mi una ruptura, sino una superacion. La superacion y no la ruptura se da en la medida
en que la curiosidad ingenua, sin dejar de ser curiosidad, al contrario, al continuar siendo
curiosidad, se hace critica. Al hacerse critica, al volverse entonces, me permito repetir,
curiosidad epistemologica, “rigorizandose” metddicamente en su aproximacion al objeto,

connota sus hallazgos de mayor exactitud.

(...) La curiosidad como inquietud indagadora, como inclinacion al desvelamiento de algo,
como pregunta verbalizada o no, como busqueda de esclarecimiento, como sefal de

atencion que sugiere estar alerta, forma parte integrante del fenémeno vital. No habria
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creatividad sin la curiosidad que nos mueve y que nos pone pacientemente impacientes

ante el mundo que no hicimos, al que acrecentamos con algo que hacemos. (pp. 49 - 51).

Dentro de lo que implica el estudiante como protagonista del proceso de ensefanza-
aprendizaje, no se puede dejar de lado lo relevante que es el docente, que antes de invitar e impulsar
a la critica del estudiante, tiene que permanecer inquieto en su formacion, de fondo, es otro
estudiante en constante formacion, por tanto, Freire (1997) explica que ensefiar exige conciencia

del inacabamiento:

Como profesor critico, yo soy un “aventurero” responsable, predispuesto al cambio, a la
aceptacion de lo diferente. Nada de lo que experimenté en mi vivencia docente debe
necesariamente repetirse. Repito, sin embargo, como inevitable, la inmunidad de mi
mismo, radical, delante de los otros y del mundo. Mi inmunidad ante los otros y ante el
mundo mismo es la manera radical en que me experimento como ser cultural, historico,

inacabo y consciente del inacabamiento.

Asi llegamos al punto del que quizad deberiamos haber partido. El del inacabamiento del
ser humano. En verdad, el inacabamiento del ser o su inconclusion es propio de la
experiencia vital. Donde hay vida, hay inacabamiento. Pero solo entre hombres y mujeres
el inacabamiento se tornd consciente. La invencion de la existencia a partir de los
materiales de la vida ofrecida llev6 a hombres y mujeres a promover el soporte en que los

otros animales continiian, en mundo. (p. 52).

Adicional a esta precision de inacabamiento, Freire (1997) realiza una lectura juiciosa de
las implicaciones que la ensefianza define, preguntas que habilitan nuevas visiones de mundo
politico, del ser ciudadano, del entorno de aprendizaje para donarse y amplificar el mundo de los

que participan alli, en esas lecturas, ensefiar exige el reconocimiento de ser condicionado.

Me gusta ser persona porque, inacabado, s€ que soy un ser condicionado, pero, consciente
del inacabamiento, s¢ que puedo superarlo, Esta es la diferencia profunda entre ser el

condicionado y el ser determinado...

El hecho de percibirme en el mundo, con el mundo y con los otros, me pone en una posicion
ante el mundo que no es la de quien nada tiene que ver con él. Al finy al cabo, mi presencia

en el mundo no es de la quien se adapte a €l, sino la de quien se inserta en ¢l. Es la posicion
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de quien lucha para no ser tan solo un objeto, sino también un sujeto de la Historia. (Freire,

1997, p. 53).

Con este tipo de analisis encuentro la analogia del juego al servirse como el rebelde que
se replantea la lucha de aprender desde la creatividad, la curiosidad, la risa, el encuentro, el
dialogo, la alegria. Los implicados que participan del juego serio en la universidad se pueden
desprender del condicionamiento que implica la institucion en si: alli son agentes de consciencia
y superacion. El juego se asocia con la vision de Comunicacion educacion dentro de la
oportunidad para descolonizar el paradigma de lo hegemonico impreso en las practicas y

percepciones de la academia que perfilan modelar al ciudadano de unas formas muy especificas.

Las pretensiones formativas que se encuentran en las racionalidades administrativas de
escuelas y empresas de comunicacion, los modelos de interaccion y los algoritmos de
aprendizajes supuestamente necesarios para habitar y convivir en el mundo actual, son
definidos por agentes y organizaciones muy influyentes, y llegan a convertirse en formas

canoénicas de vida. (Mufioz, 2016, p. 14).

Asi como el campo de la comunicacion educacion en la cultura sufre transformaciones,
de esa manera se asume el andlisis investigativo en concordancia con el tema del juego serio al
interior de la educacion superior, porque se le otorga la voz a una institucion que le apuesta a
otros tipos de pedagogias con el cimiento tedrico necesario para exponer su efectividad y

respuesta de formacion que se espera en los agentes que la aplican y participan alli.

La innovacion educativa toma lugar al incorporar el juego serio en un escenario que
obstaculiza visiones - dindmicas consecuentes a la epistemologia decolonial'®, es alli donde son
acorazados nuevos modos de abordar y corregir formacion, se instaura mas que critica:

sentimientos y maneras de compartir, donde se construyen nichos dentro y fuera del aula.

13 La epistemologia decolonial surge como una cosmovision del mundo. (...) El proceso
decolonial se basa en una educacion emancipadora que busca relaciones equitativas y
democraticas, rompiendo con patrones jerarquicos de dominacion. Se plantea la importancia de
reconocer los derechos sociales, econdmicos y culturales de los grupos histéricamente excluidos,
y de valorar la cosmovision y pedagogias propias de estos grupos que enfatizan la interconexion
con la Madre Tierra y la diversidad. (Ortiz-Padilla, ef al. 2024, p. 208 - 216)
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7.4 La Academia como Punto Especifico

La ultima categoria de esta investigacion es la educacion superior, la plataforma que
catapulta a la formacion profesional, instaura al ciudadano con su respectivo quehacer mas alla
de la técnica, con el impetu que la teoria le otorga en pro del beneficio social. Ante la lectura, es
necesario ahondar en reflexiones desde la critica que se desmarafian en la academia. Algunas de
las herramientas conceptuales que facilita Bourdieu (2001) para exponer aquellos pensamientos
y practicas escolares, en las que participamos como miembros de un campo profesional, pueden

llegar a interrumpir o distorsionar unas acciones genuinamente comunicativas:

Los conceptos de “campo” y de “habitus” se convierten en instrumentos heuristicos
precisos para desvelar las redes de poder/sumision en las que nos encontramos como

profesionales de la educacion.

La categoria de “campo” sefiala un conjunto de propiedades: relaciones de fuerza, un
capital que se distribuye desigualmente, posiciones diferentes, algunos intereses
compartidos y otros supuestos, etcétera, que se encuentra en un espacio social de caracter

profesional como es el caso de los docentes (Bourdieu, 2001, p. 52).

Las interrogantes y vicisitudes de lo que sucede en todos los &mbitos universitarios se
amplian gracias a esta lectura del aprendizaje con sefiales sumisas, aun asi, los agentes
educativos de contracorriente pedagogica se instauran y les apuestan a muchas alternativas que
inviten a los conocimientos fuera del aula, a los sentires antagénicos, a las vivencias de barrio, a
lo diverso, a lo inexplicable, a lo que implique novedad desde cualquier arista sin describir,
desde la percepcion de comunicacion educacion por sus tejidos con lo ancestral, lo disruptivo, lo

decolonial.

Castillo, et al. (2009) hacen énfasis en la relevancia que hay detras de la tutoria y la
orientacion en el escenario universitario, es realmente imprescindible ambos componentes, si
llegaran a carecer se pondria en riesgo la calidad y los objetivos de ensefianza y del aprendizaje

académico. El efecto seria indecision, desorientacion y posible desercion de parte del alumnado.
Las actuaciones desde la tutoria universitaria se deben dirigir a:

e Contribuir a la formacion integral de los estudiantes.
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e Propiciar la implicacion del estudiante en el trabajo autdbnomo para el aprendizaje
de las disciplinas.

e Potenciar las capacidades y habilidades de los estudiantes, a la vez que les orienta
en la superacion de las dificultades o en la busqueda de salidas al mundo
profesional.

e Orientar a los estudiantes en el aprovechamiento eficaz y adecuado de las
oportunidades, a la vez que los prepara para asumir riesgos y tomar decisiones.

(Castillo, et al, 2009, p. 297).

El docente universitario mantiene una figura relevante dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje, en el analisis investigativo se examina este rol y las implicaciones detras de la
apuesta ludica, la percepcion desde las directivas y la lectura estudiantil. ;Qué tan osado es el
planteamiento de juego serio en el campus universitario? ;Se ve como una buena alternativa?
(Contempla nuevos modos de apropiar el conocimiento desde la seguridad que se espera tener

dentro de los objetivos de aprendizaje?

Es en la universidad donde se amplifican las subjetividades en esa formacion que le
apuesta al profesionalismo, los actores se vuelcan a ello, Molano, ef al. (2014) escudrifian esta
nocioén: “el encuentro humano que caracteriza el acto educativo afecta a los sujetos y reconfigura
las maneras de estar y de ser en el &mbito universitario. En ese sentido, las relaciones

pedagogicas constituyen subjetividad.” (p. 90).

A lo anterior, Heidegger (2009) amplia: “el convivir cotidiano se mueve entre los dos
extremos de la solicitud positiva —el sustitutivo dominante y la anticipativa liberadora—
exhibiendo multiples formas intermedias.” (p. 31). Esto implica que los agentes que participan
del acto formador-ensefianza pueden dirigir, ceder y permitirse la restriccion que esto implica,
pero de fondo, con las nuevas apuestas educativas como el juego serio y la perspectiva de

comunicacion educacion existen otras lecturas que interroguen esta lectura y la pongan en juicio.

Luego de revisar este panorama general de categorias investigativas, es momento de
indagar el trabajo de abordaje del juego serio universitario para encontrar las diversas lecturas y

su respectiva interpretacion de analisis metodologico.
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8. Resultados

“La primera tarea de la educacion es agitar la vida, pero dejandola libre para que se

’

desarrolle.’

Maria Montessori

8.1 La Observacion a lo Presencial

8.2 El Juego esta presente en el Posgrado
8.3 Virtualidad y Juego Serio

8.4 Postura de las Directivas UdeA

8.5 El Profesor Gestor del Juego Serio

8.6 Resultados de las Encuestas
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8. Resultados

8.1 La Observacion a lo Presencial

Luego de una planeacion minuciosa, lleg6 la fecha para realizar el respectivo abordaje del
juego serio Sagasu Benzaiten, los grupos estaban listos y definidos, el primer grupo que
denominamos G1 fue en modalidad presencial de la Facultad de Ingenieria, puntualmente del
Departamento de Ingenieria de Sistemas. La asignatura se titula: Fundamentos de la
Investigacion, contempla 3 créditos educativos y se abordo el lunes en horas de la mafiana. El
doctor Oscar Ortega es el creador y docente encargado de orientar la dinamica ludica, un total de

13 estudiantes de los semestres 7 y 8 de pregrado tomaron la clase del G1.

Antes de ampliar la observacion, es prudente explicar un poco el juego serio. Su
inspiracion nace puntualmente de la filosofia japonesa, el nombre significa: “Busqueda”, abre y
amplia diversas interrogantes con relacion a la planeacion y busqueda de informacion cuando se
realiza una investigacion académica, ademas de eso, aborda el uso de las inteligencias artificiales
en este mismo objetivo de indagacion académica. En la figura 2 se puede apreciar la portada de
la presentacion general del juego.

Figura 2.

Presentacion juego serio - Grupo 1.

Introduccién 4 - Mecanica S HG A S U

&
r%g" BENZAITEN
< fdi 20241

=

‘9 ¢
«: EMH"HNE: N

Dinamica Puntuacién Atajos

Nota. Portada estandar del juego Sagasu Bemzaiten concebida por el profesor Ortega.
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En la actividad participan varios jugadores de manera individual, adicional, hay dos
jurados, el primero es el profesor Ortega y el segundo jurado es una Inteligencia Artificial, estan
contemplados ChatGPT, Gemini o Perplexity. Es de mencionar que existen unos roles que
asumen los jugadores, el primer es como planificador: aquel participante que elabora un plan de
busqueda de informacion. El otro rol es buscador: donde el participante lee, interpreta y aplica un

plan de busqueda reportando hallazgos.

Los recursos para participar se centran en tener un equipo de computo a la mano, acceso
y abordaje de bases de datos especializados suministrados por la Universidad de Antioquia y, por
ultimo, el gestor bibliografico, que para la clase se utiliza Zotero. Luego, cada estudiante debe
crear su cuenta en el gestor bibliografico y determinar su nombre pseudénimo para considerar

sus busquedas y ser identificado en la tabla de posiciones.

El juego avanza por cantidad de rondas (6 en total), cada una con su respectiva narrativa
y consideracion, la valoracion se determina por los hallazgos de los participantes, segin su
pertinencia y popularidad, en la que se obtiene puntuacion por hallazgos, escalafon de
buscadores y planificadores, la premiacion se centra en los mejores buscadores y planificadores

desde el nivel de participacion.

Abhora si, haciendo énfasis en la observacion del G1, fue una experiencia bastante
enriquecedora en la sesion de la mafana del lunes 26 de agosto en el salon 238 del bloque 20. El
profesor Ortega hablo en principio, del objetivo de enriquecer el conocimiento y habilidad en la
construccién y desarrollo de investigaciones de indole académico, para dicha meta abordarian un
juego con una vision bastante interesante, luego el profesor se enfocé en explicar las reglas y
dindmica del juego, hicieron un ejemplo de tema general de busqueda y posterior a esto,

arrancaron con la primera ronda.
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Figura 3.

Profesor Ortega explica las rondas al G1.

Nota. El profesor Ortega explica al grupo 1 como es la dinamica de las rondas del juego.

Fue notable desde un principio identificar que el canal general de comunicacion es el
gestor bibliografico (Zotero), luego el profesor Ortega cred un canal de WhatsApp, alli el grupo
tenia un contacto adicional para compartir los avances de sus indagaciones, disponer preguntas

mientras se desarrollan las rondas, y conocer actualizaciones de la tabla de posiciones del grupo.
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Figura 4.

Catedra profesor Ortega al G1.

Nota. El profesor Ortega explica al grupo 1 detalles del juego Sagasu.

El primer ejercicio fue definir un nombre para el grupo como tal, esto se hizo con un
dialogo entre los estudiantes en el aula de manera jocosa, es mas, luego de disponer los posibles
nombres, crearon una encuesta en el grupo de WhatsApp y concretaron de esa manera el nombre
final: decision exclusivamente de los estudiantes. Luego tomaron la decision de crear un
pseudonimo diferente al denominado del rol buscador, para esto aprovecharon también una
encuesta en el grupo, asi fue también para el logo del grupo en el WhatsApp, concebido

totalmente por los estudiantes.

El ejercicio presencial fue bastante grato, los muchachos se levantaban y analizaban
como los mas habiles con el programa de indagacion realizaban sus busquedas, diversos
comentarios jocosos se hicieron notar en el desarrollo de la clase, sobre todo cuando ya estaban
en ejercicio de la ronda de hallazgos, al evidenciar como la tabla de posiciones empezaba a dar

vida las risas y chistes empezaron a nutrir la clase.
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Figura 5.

Interaccion WhatsApp G1.
0 Ll 2

Fundamentos de |... O’ :
+57 300 3386166, +57 30... .

Profe Oscar Ortega UdeA

¢Cual rol prefieres que
asumamos en grupo como
referente para las preguntas?

(]

() Colombiano

() Desarrollador

O Joven

() Estudiante

O Ingeniero

Q Gerente

Nota. Canal de WhatsApp G1 creado y administrado por el profesor Ortega. (Encuesta interna).

En términos generales, una clase amena, centrada en asumir responsabilidades, volcarse
en la dindmica y no se sinti6 ninglin sentimiento de miedo o falta de participacion de nadie, todos
abordaron sus roles de participacion con juicio y entrega total, visualizaron los instructivos de las
bases de datos, del gestor bibliografico, las preguntas se hicieron evidentes hacia al docente en

medio del desarrollo de la primera ronda (INU), el profesor atendié con mucha hospitalidad y
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apertura todas las inquietudes y la tabla de posiciones empez6 a tomar lugar con los avatares'*

presentes en clase.

Figura 6.

Explicacion personalizada del G1.

Nota. El profesor Ortega aclara el tema del juego a un estudiante del G1.

14 Se considera como la representacion simbodlica de un jugador dentro del contexto ludico
recreado, puede tomar caracteristicas fantasiosas o reales segiin considere el jugador, asi mismo,
el nombre que se le asigna es irreal, pero sirve de extension para ser identificado en el escenario
ludico colectivo, su presencia amplifica la interaccion del juego. (Saura, 2011).



68

Figura 7.

Registro grato del G1.

Nota. Se logra dejar un registro puntual donde los estudiantes del G1 revelan su alegria en medio

de la clase con el profesor Ortega.

Si algun estudiante se equivocaba, el profesor de nuevo les hacia la aclaracion referente a
la manera de compartir el hallazgo, el buen uso de las etiquetas, en fin. Al culminar la ronda, el
profesor de nuevo explicd como se darian la ejecucion del resto de rondas, también se hablé del
otro canal de comunicacion de la clase, el aula virtual, el aprovechamiento del tiempo libre para
mejorar las busquedas y calidad de indagacion tomo lugar para los jévenes después de esta

sesion.
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Figura 8.

Aula virtual para el G1.

= B Classroom > Fundamentos de Investigacion 2024-2 - Lunes ] 0

inicio Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones 06 s

oD

Calendar

Clases Impartidas
Para revisar

Fundamentos de Investigacio.

Cursos en los que te has insc

Clases archivadas

Ajustes Cédigo de clase : o

4fewesa (2

&0 ¢ @O

11

OSCAR ORTEGA LOBO ha publicado una nueva tarea: Sesion 3 - Un primer acercamiento a la
Préximas entregas 8

OSCAR ORTEGA LOBO ha publicado una nueva tarea: Sesion 2 - Un sentido de la investigacis...

1 comentario de a clase

Nota. Interfaz del aula virtual Google Classroom del grupo 1.

Posterior a la clase, se desarrollo la primera entrevista de la investigacion, puntualmente
al estudiante Silvio Otero que cursa octavo semestre del programa de Ingenieria de Sistemas,
compartid su perspectiva del uso de iniciativas lidicas en la clase universitaria. Considera
adecuado el curso de Fundamentos, resalta el uso de iniciativas ludicas dentro del proceso
formativo: manifiesta que otras materias no se vinculan con el estudiante, en esta asignatura es

evidente la motivacion y la atraccion del aprendizaje para el estudiante.
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Figura 9.

Entrevista estudiante Silvio Otero del G1.

Nota. Instante de entrevista con el estudiante Silvio Otero.

Le gusta mucho las clases con este tipo de iniciativa, Silvio indic6 que los beneficios que
encuentra gracias al uso de ludicas en su proceso de formacion se evidencian en el aprendizaje de
largo plazo, “son mas faciles de recordar para mi”. Destaca la motivacion para aprender, piensa
que otros estudiantes que estan acostumbrados a pedagogias clésicas tal vez puedan encontrar

una barrera y se les complique adaptarse a esta apuesta, es lo que podria verse como desventaja.

La comunicacion en términos generales: es mas cercana, mas estrecha con los estudiantes
y con el profesor, no es una figura alejada para nada, “se siente mejor el apoyo, el profesor esta
pendiente del progreso del estudiante”. Silvio piensa que la ladica se puede aplicar en muchas

asignaturas y en todos los semestres de la carrera.

La observacion se amplio durante el resto de las rondas (5) para el G1, se enfoco en el
movimiento del grupo de WhatsApp y demaés participacion en el aula virtual. El movimiento més
notable se evidencia totalmente en el grupo, orientaciones constantes del profesor, mas encuestas
para que el grupo tomara decisiones de la dinamica y obviamente constante actualizacion de las

tablas de escalafon de planificadores y buscadores.



Figura 10.

Actualizacion escalafon de buscadores G1.

11:37p.m. ® = & OF a3 (&

<& Fundamentos de |... O %

Silvio Otero, +57 300 698...

i'a. Profe Oscar Ortega UdeA

acaaton oe buncadores  SAGASU b8 2024.2 Onear

Buenas tardes

Asi va el escalafon de
buscadores

Hay algunos hallazgos que no he
evaluado por:

1. No estan bien etiquetados
2. Estan ubicados en la ronda
que no corresponde

Revisen por favor.

Profe Oscar Ortega UdeA

Nota. Interfaz del grupo de WhatsApp del G1. Emision del profesor Ortega.
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Figura 11.

Conclusion rondas Sagasu Benzaiten G1.
e

Fundamentos de |... O %

Silvio Otero, +57 300 698...

De brinco en brinco voy llegando,
al muelle donde te espero

sigue tu ruta buscando

que aprender es lo primero

Profe Oscar Ortega UdeA

e

i (

Mafana sera el encuentro final
de exploradores, descansemos,
en tanto llegan con sus
presentes para Benzaiten
quienes vienen atrasados.

Nota. Interfaz del grupo de WhatsApp del G1. Ultima emision del profesor Ortega con relacion
al juego Sagasu Benzaiten.

A continuacién, se comparten las rondas con sus respectivos participantes, las tablas de

escalafon tanto de buscador como planificadores finales y la tabla de participacion del grupo 1:



Tabla 1.
Rondas del juego Sagasu Benzaiten - Grupo 1.

Seguimiento SAGASU - Benzaiten fdi 2024-2 - grupo Lunes % & &
Archivo Editar Ver Inse F

ormato  Datos Herramientas Extensiones Ayuda

Q  Menus S @~ 100% ~ ®© Solo lectura

B27 v | fix =SI(ESBLANCO($A27),, INDICE(unique(filter (NOMBRES PARTICIPANTES(),NOMBRES PARTICIPANTES()<>"")),1 + RESIDUO(FILA
A B C D E F G H

2 1-INU 2-NEKO 3 - KUJIRA 4 - TOMBO 5 - HEBI 6 - USAGI

3 K b2 L 2 e z

8H 26H 8H 27H 8H 28H 8H29H 8H30H 8H31H
BUSCADOR(A)

5 Recovery Recovery Nia Samuel El Inge JSOrtiz Wil

6 Nia Nia Samuel Elinge JSOrtiz Wil silvio

7 Samuel Samuel ElInge JSOrtiz Wil silvio Dayana

8 El Inge El Inge JSOrtiz Wil silvio Dayana Vera

9 JSOrtiz JSOrtiz wil silvio Dayana Vera Villota

10 wil Wil silvio Dayana Vera Villota Droot0

" silvio silvio Dayana Vera Villota Droot0 Recovery

12 Dayana Dayana Vera Villota Droot0 Recovery Nia

13 Vera Vera Villota Droot0 Recovery Nia Samuel

14 Villota Villota Droot0 Recovery Nia Samuel El Inge

15 Droot0 Droot0 Recovery Nia Samuel El Inge JSOrtiz

16

17

18

Nota. Pantallazo de los planes de busqueda generales traducidos en rondas del grupo 1.

Tabla 2.
Escalafon de planificadores - Grupo 1 (final).

Seguimiento SAGASU - Benzaiten fdi 2024-2 - grupo Lunes % & &

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Ext Ayuda
Q  Menus & @B~ 100% ~ ®© Solo lectura
ALC1 v fix =HIPERVINCULO( ' et 83,"Reporta o actualiza el plan de bdsqueda")
A B c D E F G

1 |Reporta o actualiza el plan de busqueda

Escalafon de planificadores - SAGASU fdi 2024-2 Oscar

4 Dayana 100% p 9
5 wil 40 0.59 100%
6 Droot0 40 0.57 100%
7 Villota 50 0.55 81%
8 Ellinge 50 0.54 100%
9 Recovery 6.0 0.48 100%
10 Vera 40 0.46 63%
1 Samuel 5.0 0.39 31%
12 JSOrtiz 50 0.38 38%
13 Nia 6.0 0.36 94%
14 silvio 4.0 0.30 100%
15

16

Nota. Pantallazo del colectivo grupo 1 y su respectivo escalaféon como planificadores.



Tabla 3.

Escalafon de buscadores - Grupo 1 (final).
Seguimiento SAGASU - Benzaiten fdi 2024-2 - grupo Lunes % & &

Archivo Editar Ver Datos Herramientas Ayuda

tar Formato Extensiones
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Q  Menus & @~ 100% ~ ® Solo lectura
AlC1 - x =HIPERVINCULO( 'p 83,"Reporta o actualiza el plan de busqueda")
A B c D E F G ]
1 |Reporta o actualiza el plan de bisqued
( )
Escalafon de buscadores - SAGASU fdi 2024-2 Oscar
. ‘
4 Dayana I 45 25 6.0 0.65 100% p 3
S silvio 42 11 6.0 0.55 100%
6 Wil 33 26 6.0 0.51 100%
7 Nia 30 28 6.0 0.49 94%
8 Elinge 40 03 6.0 0.48 100%
9 Droot0 39 06 6.0 0.48 100%
10 Samuel 06 02 1.0 0.45 31%
" Villota 26 13 50 0.44 81%
12 Recovery 36 02 6.0 0.43 100%
13 Vera 02 12 30 0.16 63%
14 JSOrtiz 0.0 0.0 1.0 0.01 38%
15
16
17
18
Nota. Interfaz del grupo de WhatsApp del G1. Emision del profesor Ortega.
Tabla 4.
Porcentajes de participacion juego serio - Grupo 1.
Seguimiento SAGASU - Benzaiten fdi 2024-2 - grupo Lunes % & & 0 ©comae - @
Archivo Editar Ver Datos Herramientas Exte s Ayuda
Q Menis & B~ 100% v @ Sololectura ~
Al -
: _sgo6 39028 39028 ago31 u_&__l
2 Planeacion Preparativos 1-INU 2-NEKO 3-KUJIRA 4-TOMBO 5-HEBI 6-USAGI Reflexion
s = ] = 1]
Responder Responder
Formulario Formulario Responder
“De la “Un primer Reportar1  Etiquetaren |Reportar1  Etiquetaren |Reportar1  Etiquetsren |Reportar1  Etiquetaren |Reportar1  Etiquetaren |Reportar1  Etiquetsren |Formulario
5 ol Mendeley los ol \deley los |hallazgo en el Mendeley los |hallazgo en el Mendeley los [hallazgo en el Mendeley los |hallazgo en el Mendeley los |"Valoracién
conocimiento  ala busqueda |Aceptar grupoenel  hallazgos grupo en el hallazgos | hallazgos J hallazgos grupo en el hallazgos grupo en el hallazgos critica acerca de.
Nivelde |(Concepciones  (plan de invitacion a | gestor requeridos en | gestor requeridos en | gestor requeridos en | gestor requeridos en |gestor requeridos en |gestor roqueridos en [los jurados de.
Participante i bisqueda)” |Mendeley bibliografico” el juego. bibliogréfico” el juego. bibliogréfico” el juego. bibliogréfico” el juego. bibliografico™ el juego. bibliografico™ el juego. SAGASU"
& Recovery 100% [4] [] = [] [] ] [] = [] ] [] [] [] [] [] []
7 N 94% = ] = 1] = =2 = = = = = ] ] ] = o
& Samuel 3% = ] = ] = o o o a o a a (=] =] (=] o
¢ Elinge 100% 1] 1] ] [} = ] /] ] /] ] 1] 1] ] ] =2 a
10 JSOrtz 38% 1] 1] /] o a (m} a m] a o o a o 1]
"ol 100% ] -] ] ] -] ] -] =2 ] = ] ] = ] ] ]
12 sivio 100% /] = =2 = = = = ] 1] ] = = = = = =2
s Dayana 100% =2 ] = = ] 1] ] ] = = 1] ] ] = =2 ]
* Vera 63% /] ] =2 (1] (u] ] /] m} ] = 1] = ] a o 1]
15 Vilota 81% 1] ] /] ] ] a o ] ] = 1] ] ] ] a
16 Droot 100% = ] ] = ] -] = = = = ] = = =
17 (m] o (m] o o (m] (m] u] o a o o m] o m] a
i o u] o o a (m] o o [m] a a o o o o o
L) (=] o a o (u] m] a o a o a (] a o a ]
D o a o o o a a o a o m] o m} o o =]
;: 82% " 1" 1 10 10 8 8 8 8 9 9 9 9 8 8 8
Nota. Registro colectivo de toda la participacion del grupo 1.
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Durante todas las rondas se identificd un compromiso constante de los estudiantes, asi se
not6 con el flujo de movimiento desde los canales de comunicacion, revisando las cifras (ver tabla
4) de participacion del juego: sélo 4 estudiantes no participaron 100% de todas las actividades
esperadas, no obstante, hubo entregas de hallazgos importante y dejaron su valoracion al final de

la dinamica.

8.2 El Juego esta Presente en el Posgrado

La siguiente observacion se realizé al grupo de posgrado denominado G2, ellos estaban en
modalidad mixta para la Maestria en Ingenieria. La asignatura se titula: Metodologia de la
Investigacion, contempla 5 créditos educativos y se abord6 el martes 27 de agosto en horas de la

mafana con la participacion de 10 estudiantes del primer semestre.

Esta sesion puntualmente estaba programada virtualmente, asi que lo relevante fue la
asistencia y participacion con esta distincién, no hubo percances o demoras de ninguna indole al
momento de iniciar la clase, el profesor Ortega realizo la presentacion del juego Sagasu Benzaiten
muy similar a la explicada con el G1, y a diferencia del grupo anterior, hubo mas preguntas y

participacion de los asistentes.

Fue bastante fluida la presentacion del juego, crearon el grupo de WhatsApp, definieron el
nombre del grupo, conocieron el gestor bibliografico, validaron sus cuentas en las bases de datos
de la universidad y se hablo de la mecanica del juego, luego se adelant6 la primera ronda de
indagacion llamada INU. Las retroalimentaciones eran inmediatas de parte del profesor,
explicando la manera de etiquetar los hallazgos en el programa, tener presente el nivel de

pertinencia y popularidad de la indagacion para presentar en la ronda.
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Figura 12.

Explicacion juego Sagasu Benzaiten G2.

6:07a.m. & O ©

%) okd-itdi-wdy

OSCAR esta presentando

ok
| P

EJ LAURA CR...

Nota. El profesor Ortega explica al grupo 2 detalles del juego Sagasu.

Se sentia la emocion cuando la tabla de posiciones empezaba a moverse con los estudiantes
y sus nombres de avatar alli consignados, si habia alguna inquietud de puntaje, el profesor
explicaba que la inteligencia artificial en su rol de asistente de jurado comparaba los criterios de
hallazgo y sobre esa consideracion se definian las posiciones, cada ronda y sus respectivos avances

transformaba la tabla entregando cambios segin la mejoria del hallazgo de los participantes.



Figura 13.
Grupo WhatsApp del G2.

1224a.m. ® = O= v G

— -
¢ Metodologia de In... O %

= Laura Cristina, Profe Kevi...

® Los mensajes y las llamadas estan cifrados
de extremo a extremo. Nadie fuera de este
chat, ni siquiera WhatsApp, puede leerlos
ni escucharlos. Toca para obtener mas
informacion

Sélo hasta hoy podras
embarcarte en este viaje hacia
las tierras de la diosa Benzaiten,
diosa del conocimiento; ella

te permite entrar a su isla si
reportas tus conocimientos y tu
plan de buisqueda.

Conocimientos:

ht
forms/d/
tGrihBJ
\E/]l

Nota. Mensaje recordatorio al grupo 2 por el canal de WhatsApp de parte del profesor Ortega.
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Figura 14.
Aula virtual dedicada al G2.

= B Classroom > Metodologia de Investigacion - Maestria en In... 5 0
@ Inicio Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones 0 6
(¥ calendar
8 G 3 . s ;
v i tie
= asesimparicss The resear project my
B Pararevisar advisor is expecting
° Fundamentos de Investigacié...
0 Metodologia de Investigacio... ’ » . ” . . .
Metodologia de Investigacion - Maestria en Ingenieri...
° Fundamentos de Investigacié...
~ €1 Cursos en los que te has insc... Cédigo de clase H 0 2
EJ Tareas pendientes 4odéqoh I
e Escuelas CEC
MCEC - Profesor iza R OSCAR ORTEGA LOBO ha publicado una nueva tarea: Sesion 8 - ;Qué se espera de mi prop...
Proximas entregas
8 Clasesarchivadas it e G
3 Sesion 8 - ;Qué se espera
€3 Ajustes OSCAR ORTEGA LOBO
Ver todo 9 oct

Saludos

evaluacion del articulc valuaciones que aportaran informacion valiosa para e (0]

| texto y para la poste

racion de la propuesta:

Interfaz del aula virtual Google Classroom del grupo 2.

El gestor bibliografico también era el punto de convergencia mas importante dentro de la
dindmica del grupo, alli se veia el trabajo de investigacion de los estudiantes, y dotaba de la
informacion que movia los escalafones de rol, tanto de planificador como de buscador, en esa
misma clase se compartié el otro canal de comunicacién: el aula virtual, la participacion en la
reunion virtual tenia también mucha contundencia al momento de participar y evidenciar avances

de parte de todos los estudiantes.

Para este G2, hubo dos entrevistas, una que se realiz6 el mismo dia de la primera sesion de
clase en las instalaciones de la Universidad de Antioquia con el estudiante Kevin Martinez
(ingeniero electronico), la otra se realizo el jueves 29 de agosto a la estudiante Cristina Torres

(psicologa) en una oficina de Coworking en el sector El Poblado de la ciudad de Medellin.

A la pregunta ;COomo te han parecido las actividades ludicas para la asignatura de

Metodologia de la investigacion? Kevin menciona:

- Realmente, excelente. Permite hacer mucha interaccion con el resto de los compaifieros, se
aleja de la clase lineal. Consiente el descubrir herramientas nuevas y se aleja de la clase

monotona.
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Figura 15.

Entrevista al estudiante Kevin Martinez del G2.

Nota. Instante de entrevista con el estudiante Kevin Martinez.

Para el resto de las preguntas, Kevin manifiesta que el juego puede ser muy pertinente para
algunas asignaturas del programa, asi mismo, piensa que para otras no, por ejemplo, materias de

ciencias exactas, se deben orientar un poco distinto.

La interaccion de la clase se centra en compartir cuando hay juego, todos opinan, la clase
practicamente la hacen los estudiantes, nadie se queda dormido. Kevin dice que la comunicacion
es excelente, todos estan muy pendientes de todo en las dinamicas. Considera que la modalidad
presencial hace mucho la diferencia, la posibilidad de ver los gestos de los compaieros, del
profesor tiene mas ganancia, la posibilidad de hacer chistes y manifestar emociones en medio de
la clase tiene mas valor que cuando las sesiones son puramente virtuales. La sesion virtual tiene
mucha ganancia por tener las herramientas a la mano, pero considera que es mas rica la experiencia

comunicativa cuando puedes ver las reacciones genuinas de tus compaiieros al instante.
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Figura 16.

Entrevista a la estudiante Laura Torres del G2.

Nota. Instante de entrevista con la estudiante Laura Torres.

La entrevista con la estudiante Laura Torres también recogié bastante informacion de
analisis de la perspectiva del aprovechamiento de la ludica en el contexto universitario, indicd que
el juego Sagasu realmente incentiva la busqueda de informacién para las investigaciones: “permite
abordar el problema de investigacion que yo propongo y también el de los compaiieros, se logra
un trabajo colaborativo, en este sentido donde todos investigamos para todos, me ha permitido

conocer otros problemas, otros contextos de estudio y ampliar la vision.”

Laura indic6 unas ventajas de la clase universitaria que utiliza la ladica como exponente
pedagogico: “el trabajo colaborativo, la comunicacion porque incentiva a que hables al otro porque
estas envuelto en una dindmica y en unas reglas, participacion, porque todos vamos tras unos
objetivos y estamos motivados por unos puntajes.” Al momento de comparar una clase con el
componente ludico a otro que lo carece, menciona que muchas personas que estan acostumbrados
a las clases con la vieja metodologia podrian tener dificultades para cambiar el chip, toma tiempo

para habituarse y conocer estas formas, esperar el resultado podria verse como una desventaja.
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Al referirse al tema de la comunicacion en el aula en una clase que utiliza una herramienta
ludica, frente a una que no lo utiliza, manifiesta que el grupo que contempla la ludica puede
propiciar mucho mas la comunicacién, pero va a depender mucho de la dinamica del grupo, hay
colectivos que generan vinculos con mayor facilidad, hay otros grupos mas cerrados, la ladica

puede apoyar en que exista menos tension en los integrantes.

“La ludica es un medio que me ayuda a hacer més activa, porque quiero ganar los puntos,
por tanto, preguntaré a mis compafieros en busca de los objetivos, la comunicacion realmente se
propicia en ese sentido.” Laura también hizo mencion respecto a la modalidad y las diferencias,
cuando se habla de consolidar una mision colectiva, la presencialidad es clave, la virtualidad entra

con la fuerza de flexibilidad y la asistencia desde cualquier lugar para participar.

Figura 17.

Avance y actualizacion del G2.
1226a.m. = = OF e G

== Metodologia de In... O %

= Laura Cristina, Profe Kevi

Prof >ar Ortega UdeA

Vuelo altoy bajo, siempre en
armonia con mis congéneres en

la casa de Benzaiten. Ella me
encargo que les abra el muelle,
para su arribo con sus hallazgos,
los cuales serdn muy bien
valorados; les espero temprano,
porque no veo muy bien en la
oscuridad.

Ortega UdeA
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Nota. Interfaz grupo 2 de WhatsApp, emision de la cuarta ronda.

A continuacién, se comparten las rondas con sus respectivos participantes, las tablas de

escalafon tanto de buscador como planificadores finales y la tabla de participacion del grupo 2:

Tabla 5.

Rondas del juego Sagasu Benzaiten - Grupo 2.

Seguimiento SAGASU - Benzaiten mdi 2024-2 % & &

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda

Q_ Menus S @~ 100% ~ ® Solo lectura

Al Y
A 8 [+ D E F H
2 1-INU 2 -NEKO 3 - KUJIRA 4 - TOMBO 5 - HEBI
] 3 e &
8H 28H 8H 29H 8830H 88318
4
BUSCADOR(A)

5 1Bermon 1Bermon Engine Paula113 JP-18 kevindmz Parra

) Engine Engine Paula113 JP-18 kevindmz Parra Lau

7 Paula113 Paula113 JP-18 kevindmz Parra Lau astorress
8 JP-18 JP-18 kevindmz Parra Lau astorress jbuzzio
° kevindmz kevindmz Parra Lau astorress Jjbuzzio IBermon
10 Parra Parra Lau astorress jbuzzio IBermon Engine
11 Lau Lau astorress jbuzzio 1Bermon Engine Paula113
12 astorress astorress jbuzzio IBermon Engine Paula113 JP-18
13 jbuzzio Jjbuzzio IBermon Engine Paula113 JP-18 kevindmz
14

Nota. Registro del colectivo general G2 en sus indagaciones para cada ronda.

Tabla 6.

Escalafon de planificadores - Grupo 2 (final).

Seguimiento SAGASU - Benzaiten mdi 2024-2 % & &
Archivo Editar Ver sertal t Datos Herramientas xt Ayuda

Q  Menus S @B~ 100% ~ @ Solo lectura

E36 o
A B [ D (- F G «

1 Reporta o actualiza el plan de bisqueda

Escalafon de planificadores - SAGASU mdi 2024-2 Oscar

3

4 JP-18 26 6.0 071 100% > ¢

5 Paula113 19 6.0 0.66 94%

8 jbuzzio 14 6.0 0.62 100%
Parra 23 6.0 0.59 100%

3 03 6.0 0.59 100%

9 Engine 16 6.0 054 100%

10 Lau 05 6.0 0.51 100%

" IBermon 03 6.0 048 100%

2 astorress 03 6.0 0.45 100%

13

14

15

16

Nota. Detalles finales de la puntuacion de todos los jugadores G2 segun su planificacion.



Tabla 7.

Escalafon de buscadores - Grupo 2 (final).
Seguimiento SAGASU - Benzaiten mdi 2024-2 % & &

Archivo Editar Ver Insertar Formato

Q Menis & @~ 100% ~

ALC1 v, fx =HIPERVINCULO( '

A

Datos

® Solo lectura

Herramientas

Extensiones

Ayuda

83,"Reporta o actualiza el plan de busqueda”)

B

C

1 |Reporta o actualiza el plan de bisqueda

H

Engine
astorress
IBermon
jbuzzio
Parra
JP-18

10 kevindmz
" Paula113
12 Lau

Escalafon de buscadores - SAGASU mdi 20

47
49
45
41
43
44
39
45
41

24-2 Oscar

21
16
21
18
13
07
15
01
02

D

6.0
6.0
6.0
6.0
6.0
6.0
6.0
6.0
6.0

0.66
0.65
0.63
0.57
0.56
0.54
0.53
0.52
0.49

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
94%

100%

Nota. Promedio general de la participacion de los buscadores G2 en todas las rondas.

Tabla 8.

Porcentajes de participacion juego serio - Grupo 2.

Seguimiento SAGASU - Benzaiten mdi 2024-2 & & &
Archivo  Editar  Ver Datos Herramientas Ayuca

@ Solo lectura

Q Menis @ @ 100% -

o8

= = = = = = = = = = = = L] =2 =
Responder Responder
: Dela “Un primer Reportar 1 Etiquetaren |Reportar1  Etiquetaren |Reportar1  Etiquetaren [Reportar1  Etiquetaren |Reportar1  Etiquetaren [Reportar1  Etiquetas Formulario
conocimiento @ la basqueda |Aceptar grupoenel  hallszgos  |grupoenel  halergos  |grupoenel hﬁqnb‘ grupoenel  halazgos  |grpoensl  halrgos  |gupoenel  hallazgo critica acerca de
Nivelde |(Concepciones  (plan de invitaciona | gestor gestor i gestor i or i gestor
Partcipante __articipacion |previas)” busqueda)” _|Mendeley | bibliografico™ _eljuego. __|bibliografico™ el juego. bibliografico” _eljuego. | bibliografico™ _eljuego. | bibliografico” _el juego. bibliografico™ _el juego. SAGASU™
¢ IBermon 100% ] ] ] ] = = ] ] = L] ] ] ] ] a []
7 Engne 100% = = = = ] = = = = = L] ] = ] =@ =@
& Padall3 %% = = = = =2 = ] = = = = = = = = a
o P8 100% = = = = = = L] = = = = = = ] = =
1 kevinamz 100% = = = = = = = ] = = ] = = ] = =
n_Pama 100% = ] = = ] = ] ] =2 = (] = = ] 1] =
v L 100% = = = = = = = = = = ] = = = = =
12 astoress 100% L] L] = = L] = ] L] ] = L] 1] = = = =
1 sbuzzio 100% = = = = [] = ] ] = = = = = ] = ]
" o o o u] {u] a (u] u] u} a a o o a o o
. o o o o u] o o o a o (u] o u] a o a
g a a a u] (8] (8] (u] o o u] o u] 0 (u] o o
] u] a a a a a (u] u] (u] a a (u] a a o [u]
L] o o o o o o a o o a a m] o (=] o a
E, o o o (u] o a o o u} o o (m] (u] o o o
9% 9 9 9 s 9 9 ] L] 9 ] s 9 9 ] 9 ]

Nota. Evidencia de toda la participacion de los jugadores del grupo 2 en el juego.
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Durante el desarrollo del juego Sagasu en la asignatura, siempre fue evidente la disciplina

y participacion de los estudiantes, asi se evidencid durante el avance de todas las rondas del juego
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gracias a la observacion de actualizacion en el grupo de WhatsApp de las rondas y fluctuacion de
las tablas de escalafon para buscador y planificador de parte del profesor Ortega. Las cifras dan

evidencia del compromiso general de todos los estudiantes de este grupo, (Ver tabla 8).

8.3 Virtualidad y Juego Serio

El grupo 3 que denominaremos G3, hace parte del mismo programa de pregrado, se abordd
también desde la sesion 1, la clase estaba definida en modalidad virtual. Es la misma asignatura
que estaba cursando el G1: Fundamentos de la investigacion, contempla 3 créditos educativos y se
abord6 desde el miércoles 28 de agosto en horas de la mafiana con la participacion de 25

estudiantes de los semestres 7 y 8 de sus carreras respectivamente.

Figura 18.

Profesor Ortega explica el juego al G3.

Roles

En el juego cada participante puede asumir dos roles distintos segtn la etapa del
juegoy la actividad que realice en ese momento; un tercer rol lo asumen el profesor
y su asistente.

| Plﬂmﬂcador | participante que elabora un plan de bisqueda de
—~ 4 informacion.

participante que lee, interpretay aplica un plan de
bisqueda, reportando hallazgos.

el profesor y su asistente realizan la exigente y delicada
tarea de evaluar los hallazgos.

Nota. Lapso de la clase donde el profesor Ortega expone los roles del juego Sagasu al G3.

El profesor Ortega de nuevo explicod la dindmica, reglas y mecanicas del juego Sagasu
Benzaiten, la gran diferencia con este grupo fue puntualmente la cantidad de estudiantes (G1 con

13, G2: 10 y G3: 25), pero el tiempo dedicado en esencia era el mismo: 4 horas para el abordaje
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de los tutoriales del gestor bibliografico, la revision e ingreso a las cuentas de las bases de datos
de la universidad, luego se inici6 la primera ronda, respetando obviamente el tiempo de

entendimiento y aprendizaje de los estudiantes para su respectiva participacion.

Los canales de comunicacion de este grupo, igual que en los grupos anteriores se gestaron
y se pusieron en ejercicio para que tomaran todo el sentido y ejecucion pertinente: el grupo de
WhatsApp, la plataforma de LMS en Google Classroom y obviamente el gestor bibliografico
Zotero donde se evidenciaba los hallazgos del colectivo seglin avanzaban las rondas. Esta sesion
tuvo mucho movimiento con esta primera ronda por la cantidad de estudiantes, el aprovechamiento
con la IA tenia mas sentido en esta clase por el tiempo que ahorraba para agregar a cada usuario

en la lista de escalafon seglin su rol.

Figura 19.
Grupo de WhatsApp del G3.

1221am = = (ORI R oa)

@& Andrea Sanchez, Profe Os

&% Fundamentos de i... O %

ATOAETVALTHHTLOUL 1

¢Recomendarias herramientas de
IA como....

[

() Evaluadoras ?
(O Coevaluadoras ?

() Asesoras ?

Alguien interesado en hacerse
conmigo o que encuentre
alguna afinidad entre planes de
busqueda?

Viateo Aguirre
MateoAD, alguien para crear un
equipo?

| ~ Mateo Aguirre +57 319 7999348

Nota. Interfaz grupo 3 de WhatsApp, profesor Ortega comparte una encuesta general.
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En términos de ejecucion, se notaba mas el esfuerzo de parte del profesor Ortega con este
grupo de los 3 abordados, obviamente por la cantidad tan elevada de estudiantes, asi que habia
mucho énfasis en el cuidado al momento de etiquetar los hallazgos, para no desgastar tiempo
revisando la novedad en el gestor bibliografico. La comunicacion en este grupo era muy relevante
por esta situacion, siempre que un estudiante compartia un hallazgo era valioso que hiciera su
ejercicio lo mas correcto posible, por esa situacion habia una fila de atencion de parte del profesor

cuando las rondas se gestaban.

Figura 20.
Plataforma LMS del G3.
= Classroom > Fundamentos de Investigacion 2024-2 - Miérc... - 0
@  Inicio Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones B 6
(™ calendar
v B  Clasesimpartidas
B Pararevisar
o Fundamentos de Investigacio..
o Metodologia de Investigacio...
° Fundamentos de Investigacio..
« €1 Cursosenlos que te has insc... Codigo de clase H Q o
Tareas pendientes Izbo3oe (i
G Escuelas CEC
MCEC - Profesor Oscar Tibaduiza R o OSCAR ORTEGA LOBO
Proximas entregas ) 6ot
8 Clasesarchivadas Hola
€3 Ajustes hservaciones cualitativas se encuentra

Ver todo

Nota. Interfaz de la plataforma Google Classroom dedicada al grupo 3 (Portada - Dashboard).

Como dato interesante, cada grupo tenia unas caracteristicas muy especificas en su manera
de interactuar entre ellos y proponer cosas para la clase, porque el profesor Ortega permitia mucha
creatividad en ese sentido, desde el nombre del grupo de estudiantes en el canal de WhatsApp,
hasta los temas principales de investigacion para el juego Sagasu, el banner y el lema de cada

grupo. Siempre que habia una decision general importante se creaba una encuesta en el grupo para
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determinar decisiones democraticas. No habia propuestas de parte del profesor para ningun grupo,

cada uno tenia su autonomia propia.

El mismo miércoles que se efectuo la clase del G3, se realiz6 la entrevista a la estudiante
Andrea Sanchez, perteneciente a este mismo grupo. ;Coémo te ha parecido la clase del profesor
Ortega con esta actividad ludica Sagasu? “A mi la verdad, me ha encantado, porque la materia es
a las 6 de la mafana, virtual y generalmente en todas las clases a esa hora me suelo dormir, pero
en estos casos se me hace bastante entretenida.” ;Consideras que esta iniciativa ladica ha tenido

efectos considerables en tu aprendizaje? ““Si, totalmente porque me puedo enfocar mas.”

Andrea reconoce el aprendizaje, la colaboracién entre compaferos y la comunicacion.
También manifiesta que no deberia ser factible sino necesario que existan mas clases con este tipo
de dinamicas ludicas, como tiene tantas asignaturas que son tan practicas, alli es necesario el uso
de computadores, “seria chévere emplear juegos alli”. Cuando enfatiza en los beneficios de este

tipo de clases, indica que ella tiene problemas de concentracion:

“El juego hace que uno esté ahi como activo, pendiente ;Qué sigue? Es una regla... Yo
quiero ganar. Esto me parece stper importante y super chévere. Y desventajas... La verdad no le
encuentro.” Cuando explica la diferencia desde el punto de vista de comunicacién, Andrea dice
que en la clase magistral el profesor es el tinico que habla, lo ideal es que uno haga silencio, no se

pueden compartir experiencias u opiniones, para la clase ludica es fundamental la comunicacion.

Figura 21.

Entrevista a la estudiante Andrea Sanchez del G3.
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Nota. Instante de entrevista con la estudiante Andrea Sanchez del grupo 3.

Respecto a la modalidad virtual, Andrea coment6 que por esta situacion ella prefiere estar
acostada en la cama por el tema de la hora, pero puntualmente con esta clase estd muy activa y
definitivamente se ubica en otro sitio, por el hecho de estar pendiente de lo que sigue y las

tematicas del juego.

A continuacidn, se comparten las rondas con sus respectivos participantes, las tablas de

escalafon tanto de buscador como planificadores finales y la tabla de participacion del grupo 3:

Tabla 9.

Rondas del juego Sagasu Benzaiten - Grupo 3.



Seguimiento SAGASU - Benzaiten fdi 2024-2 - grupo Miércoles # & &

Archivo Editar Ver |Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda Comunicacion
Q Menus r 8§ 5 100% - o ! t B I o (B
Al -
A H c D E F <
| ~ nin 3
2 1-IN 2 -NEKO 3 - KUJIRA 4 -TOMBO 5 - HEBI 6 - USAGI
3 A B 3 Fi= B E3
8H 28H 8H 29H 88 308 8H31H 9818 9828
4
BUSCADOR(A)
5 MateoAD MateoAD LeoAraque David RobertBR97 Pato Nicolas
8 LeoAraque LeoArague David RobertBR97 Pato Nicolds Tango
7 David David RobertBR97 Pato Nicolds Tango Laura
8 RobertBRS7 RobertBR97 Pato Nicolds Tango Laura Efra
0 Pato Pato Nicolas Tango Laura Efra davidg0026
10 Nicolds Nicolds Tango Laura Efra davidg0026 Dmolight
il Tango Tango Laura Eira davidg0026 Dmolight Ferney
12 Laura Laura Efra davidg0026 Dmolight Ferney andrea.sanchezc
12 Efra Efra davidg0026 Dmolight Femey a"d’ea‘sa"mez Esteban
4 | davidg026 | davidg0026 | Dmolight Ferney a"d'ea'ga"cr'ez Esteban Lobo07
15 Dmolight Dmolight Ferney andrea.ianchez Esteban Lobo07 dalejandro
18 Ferney Ferney andrea;(s:.anche Esteban Lobo07 dalejandro Cosiaca
,; | andrea.sanchez | andrea.sanche mariana.gallego
> (¥ zc Esteban Lobo07 dalejandro Cosiaca 1
18 mariana.gallego
N Esteban Esteban Lobo07 dalejandro Cosiaca 1 James
mariana.gallego
Lobo07 Lobo07 dalejandro Cosiaca 1 James Eliza
20 mariana.gallego
- dalejandro dalejandro Cosiaca 1 James Eliza MateoAD
a3 mariana.galleg
= Cosiaca Cosiaca o1 James Eliza MateoAD LeoAraque
., | Mariana.gallego | mariana.galleg
- 1 o1 James Eliza MateoAD LeoArague David
23 James James Eliza MateoAD LeoAraque David RobertBR97
24 Eliza Eliza MateoAD LeoAraque David RobertBR97 Pato

Vo

Nota. Organizacion general de las indagaciones de cada jugador G3 en todas las rondas.

Tabla 10.

Escalafon de planificadores - Grupo 3 (final).



Seguimiento SAGASU - Benzaiten fdi 2024-2 - grupo Miércoles &% & &

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas

Q Menus S o & 5 100% v
Al:C1 v  fx =HIPERVINCULO('parémetros
i A B

1 Reporta o actualiza el plan de bisqueda

<

Ayuda Comunicacion

B3, "Reporta o actualiza el plan de bisqueda")

D
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4 davidg0026 0.0 1.9 40 014
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8 MateoAD 0.0 24 6.0 0.12
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1" Efra 0.0 13 6.0 0.07
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b David 0.0 09 50 0.05
14 Dmolight 0.0 07 40 0.05
5 Pato 0.0 04 30 0.04
16 andrea.sanchezc 0.0 03 3.0 0.03
17 mariana.gallego1 0.0 05 6.0 0.03
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0 RobertBR97 0.0 0.2 3.0 0.02
20 James 0.0 03 6.0 0.02
21 Cosiaca 0.0 03 6.0 0.01
22 Lobo07 0.0 02 50 0.01
23 LeoAraque 0.0 0.2 5.0 0.01

Nota. Puntuacion final de los planificadores del grupo 3.

Tabla 11.

Escalafon de buscadores - Grupo 3 (final).
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A Efra 0.0 07 1.0 021
5 Laura 0.0 29 5.0 017
8 Pato 0.0 24 5.0 014
7 James 0.0 22 5.0 0.13
8 dalejandro 0.0 16 6.0 0.08
e Lobo07 0.0 13 6.0 0.07
10 davidg0026 0.0 12 6.0 0.06
1 Esteban 0.0 11 6.0 0.05
2 MateoAD 0.0 1.0 6.0 0.05
13 andrea.sanchezc 0.0 1.0 6.0 0.05
14 Dmolight 0.0 02 1.0 0.05
15 mariana.gallego1 0.0 08 6.0 0.04
18 Tango 0.0 04 4.0 0.03
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Nota. Puntuacion final de los buscadores del grupo 3.

Tabla 12.

Porcentajes de participacion juego serio - Grupo 3.
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88%
88%
94%
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100%
100%
100%
100%
31%
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38%
75%
94%
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100%

(0]
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Nota. Panorama general de participacion del grupo 3 durante todo el juego.

Durante todas las rondas se identificé un compromiso constante de los estudiantes, asi se
notod con el flujo de movimiento desde los canales de comunicacion, siendo vital este canal por el
tipo de modalidad. Revisando las cifras (ver tabla 12) de participacion del juego: s6lo 4 estudiantes
no participaron 100% de todas las actividades esperadas (algo parecido al G1), no obstante, hubo

entregas de hallazgos importantes y dejaron su valoracion al final de la dinamica.

La observacion de los tres grupos siguiod realizdndose mientras avanzaba el juego, el
profesor Ortega entregaba franjas extensas de tiempo para el desarrollo de las rondas, pensando en
las tantas obligaciones y compromisos que tienen los estudiantes, para facilitarle a los muchachos
su indagacion con bastante antelacion y tranquilidad, cuidando en detalle de entregar la mejor

alternativa dentro de la dindmica de hallazgos. Todos los grupos participaron de manera juiciosa.

Es de resaltar que cuando el juego acabd en cada grupo, todos se sentian ganadores, porque
las indagaciones fueron ganando mas certeza y seguridad en el gestor bibliografico, asi se
evidenciaba con los porcentajes de popularidad y pertinencia. Otra cosa para destacar es que la
premiacion no fue algo importante para ninguno de los grupos, lo realmente crucial para todos fue
el proceso en si mismo y el aprendizaje detras de la dindmica. Ellos ahora tienen mas elementos
de potencia al momento de realizar indagacion de material investigativo para sus temas de grado,

con el gestor bibliografico ahorraran un tiempo importante cuando determinen sus referencias.
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8.4 Postura de las Directivas UdeA

La primera entrevista que se realizo a dichos actores fue a las directivas de la institucion
Universidad de Antioquia, que dio lugar en el bloque 22, oficina 226 el lunes 26 de agosto a las
2:00 p.m., los asistentes fueron Deisy Barbosa, como Asesora Pedagdgica en Ude@ del Area de
Cultura Digital, Johana Milena Garcia Henao, Lider del Area de Cultura Digital y Doris Tatiana

Ramirez Salazar, Profesora en la Facultad de Educacion y Coordinadora de Ude@.

Las tres gestoras han tenido diferentes roles en la universidad, la que tiene mas tiempo en
la institucion es la profesora Doris, desde el afio 1995. Lleva 5 afios liderando Ude(@, donde trabaja
por velar por los referentes conceptuales, metodoldgicos, didacticos y TIC se implementen a las
diferentes propuestas, establecer los didlogos con las unidades académicas porque Ude@ es la
unidad que apoya al resto de la universidad, a los programas de pregrado, posgrado, investigacion,
extension, en ese sentido se trabaja con profesores, estudiantes, directivos, administrativos,

egresados y aspirantes.

Ude@ promueve otros procesos y estrategias que apoyan la creatividad de los docentes en
la universidad, siempre ha estado presente el juego y la ludica. El concepto de gamificacion, y
metodologias activas se han implementado desde hace 10 afos, se invita a los docentes que
incorporen estas iniciativas. Dentro de la misma universidad se aprovecha la herramienta y

estrategia ludica para los mismos empleados de la institucion en formacion interna.

Parte del trabajo es acompanar a los profesores dentro de esa reflexion del uso de otras
estrategias en sus clases, la gamificacion es una de esas estrategias, lo importante es que sus
dindmicas tengan mas fuerza activa con los estudiantes en los procesos de formacion. “Somos mas
sensibles ante la oportunidad que esto permite dentro de los procesos, hemos trabajado en el marco
de los afos. También la apropiacion del uso de la tecnologia hace que los profes tengan mas
herramientas para implementar otros procesos gamificados o procesos con elementos de

gamificacion en sus clases.” Menciona la profesora Doris Ramirez.

Desde el punto de vista teorico, se apoyan mucho desde las metodologias activas y las
teorias constructivistas, sociocriticas. Los referentes como Ausubel, Piaget, Vigotsky que

sustentan la manera de abordar la pedagogia académica sirven de base para la institucion en su
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libertad y apuesta. También se tiene muy presente la didactica mediada por TIC, en la formacion

de maestria y doctorado se exploran muchos autores.

En las unidades académicas se trabaja pensando que el estudiante es también creador de su
conocimiento, no tiene un rol pasivo para nada, el profesor tiene una figura de mediador, porque
genera reflexiones y preguntas para que el estudiante construya su ruta de aprendizaje. En lo
digital, se recomiendan estrategias y contenidos de acuerdo con el tipo de aprendizaje que tienen.
Se entiende mucho que los estudiantes aprenden a su manera, por tanto, los contenidos se piensan

para que la formacion sea mas facil para ellos.

En Ude@ se ayuda al profesor a transitar del modelo tradicional donde el profesor es
poseedor del conocimiento a un ser humano que debe ser capaz de preguntar adecuadamente, que
el estudio sea para resolver a los problemas, para que el estudiante est¢ motivado. En la
Universidad se considera que el profesor es también investigador, también se menciona que el

profesor no es ajeno del aula, sino del aula y que cuestione siempre sus practicas.

Cada facultad en la Universidad de Antioquia tiene una independencia administrativa, asi
mismo la gestion pedagogica hasta cierto punto, la Vicerrectoria de docencia determina las
directrices para todas las facultades, pero las facultades contemplan algo de autonomia. “En
términos generales, se respeta el PEI del Ministerio de Educacion. Con relacion a las demandas de
la sociedad existen transformaciones de la universidad. Ademdas de compartir un microcurriculo
de los programas, existe algo importante en la institucion: es la libertad de cétedra, cada docente
tiene esa libertad, mientras se cumplan los objetivos del microcurriculo no hay barreras.” Senala

la profesora Johana Garcia.

“Queremos que los profesores siempre puedan elegir, lo que importa realmente es que el
profesor se preocupe e implemente novedades en su clase, para que el estudiante se interese por
aprender, la gamificacién no es la Unica manera, el aprendizaje basado en problemas, el

aprendizaje basado en retos, entre otros.” Indica la profesora Deisy Barbosa.

No existe un porcentaje puntual del uso e incorporacion de la ludica en las clases de la
universidad, pero si existe una apuesta unica en la Facultad de Ingenieria, la asignatura Creacion
digital es la primera materia de pregrado construido 100% como videojuego. Hablando de la

implementacion de la ludica puntual, antes algunos profesores jugaban con diversas iniciativas en
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el aula, pero con la tecnologia la visibilizacion doté de mayor fuerza. Se menciona que hay unas
disciplinas que son mas abiertas a la apropiacion de la ludica que otras, las de ciencias exactas son

menos receptivas en ese sentido.

8.5 El Profesor Gestor del Juego Serio

La entrevista al profesor Oscar Ortega se realizé el jueves 29 de agosto en horas de la tarde
en el bloque 21 - oficina 411. Se encuentra vinculado en la institucion desde 1991, en 1994 tuvo
la posibilidad de realizar su maestria y doctorado en Japdn, financiado por la universidad. Durante
6 afios se formo, y al regresar siguid con su rol de profesor asistente. Ha impartido diferentes
materias de programacion, computacion evolutiva, aprendizaje de maquinas, coordina un grupo
de profesores de introduccion a la ingenieria de sistemas, actualmente se ha especializado en los
temas de investigacion para pregrado, maestria y doctorado, alli fue donde gesto el juego Sagasu

Benzaiten.

El profesor indica que su gestion docente estd sustentada en el modelo de pedagogia
constructivista, se encuentra en constante formacion y actualizacion que imparte la universidad
para los profesores de la institucion. Se basa mucho en los referentes como Piaget y Vigotsky como
tedricos constructivistas para emular. Trata de perfilar los cursos hacia las preguntas que tiene el
estudiante. Como profesor, considera un modelo y vision de educacion para la vida, a diferencia
de otros profesores que piensan y encausan su rol docente con la vision de educacion para el

trabajo.

El trata de implementar cosas nuevas, le gusta tomar riesgos, a pesar de que no estén
reguladas por la institucion, “me lanzo al ruedo, evalto y corrijo luego de abordar en el semestre”.
“Lo que hemos hecho es incorporar la ladica como herramienta, no propiamente estrategia porque

no hay mucho tiempo para hacerlo.” Menciona el profesor Ortega.

(En qué porcentaje del pensum se ha desplegado la iniciativa ludica, en este caso el juego
serio Sagasu? “Uno hace lo que estd como al alcance, este juego toma una semana, a veces es
dificil que los cursos le abran el tiempo al juego, a veces dos semanas. Muchos estudiantes dicen

que se deberia implementar el juego en los primeros semestres porque al empezar cualquier carrera
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existen muchos vacios de como se realizan las investigaciones, y en semestres adelantados se
define el proyecto de grado, revelando el desconocimiento del tema. El dilema es que esta clase

contempla muchos créditos, por tal efecto, solo se puede abordar en semestres mas adelantados.”

“Desde el afio 2000 comencé a dictar la clase de investigacion para pregrado, en 2004 para
posgrado. Los contenidos eran muy operativos, por eso, en el afio 2008 se me ocurrid inventar un
juego para hacer mas llamativos los contenidos de investigacion con el gestor bibliografico y las
bases de datos como tal. La libertad de catedra permitio la creacion de estas iniciativas ludicas, por

€so no se pidio permiso.”

“Con el juego se busca que los estudiantes estén en un nivel parecido todos, porque luego
deben crear su estado del arte para la investigacion.” ;Por qué se le apuesta a esta iniciativa ludica?
“Se le apuesta por eficiencia, en la biblioteca los estudiantes tienen un curso para aprender los
aspectos operativos y con el juego me he logrado saltar dichos aspectos y llegar al nivel de los
conceptos. Que ellos entiendan qué es la pertinencia, qué es la solidez de un articulo académico,
qué es una pregunta, qué es un contexto para una pregunta de investigacion. Con el curso de la

biblioteca aprendian a manejar las herramientas, pero no entendian los conceptos.”

(Qué efectos se han evidenciado con los estudiantes que han apropiado este tipo de
herramientas? “Se nota que los estudiantes llegan mas fuertes en la busqueda de investigacion
cuando pasan del pregrado al posgrado.” El profe indica que hay un tipo de estudiante que tiene
un perfil mas deductivo, entonces espera las clases magistrales. “Pero con los juegos vamos mas
en la practica, por eso, con este tipo de estudiante hay un choque, pero es parte del reto que tenemos
ahi. Lo que, si puede dar fe hasta el momento, es que no hay rechazo, en general los estudiantes

participan.”

Esta pensando en replantear el juego Sagasu, porque ya existen herramientas que ayudan
en el planteamiento investigativo, van mas alld, entonces, se descontintia el juego o se inventa otro
juego que implemente estas nuevas herramientas IA que ayudan en ese objetivo. El profesor Ortega
todos los semestres prepara un curso diferente porque adectia su juego y lo mejora constantemente,

porque lo que importa es la educacion.

(Como se desenvuelve la comunicacion en el aula con estas apuestas ludicas? “La

comunicacion en el aula se convierte en taller, hay mucha interaccion entre el profesor y el
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estudiante, también entre los mismos estudiantes, la comunicacién es muy horizontal, lo poco
vertical es la propuesta que trae el profesor a la clase, de resto son los estudiantes interactuando y

haciendo la clase misma.”

“La modalidad virtual se presta mas para el juego porque el estudiante esta en su
comodidad de la casa, alli puede mirar mas herramientas, puede preguntar a los compafieros
diferentes cosas fuera del rigor de la clase. La presencial permite mucha risa, genera empatias,
abre preguntas y deja equipos conformados dependiendo las investigaciones. En la virtualidad

muchos estudiantes no prenden las cdmaras y esto corta un poco la comunicacion.”

“Es bueno explorar ludicas para las clases, en el camino hay que lanzarse, arriesgarse. Es
un verdadero potencial estas apuestas, esta generacion practica muchos videojuegos y, por tanto,

se presta a estas novedades.”

8.6 Resultados de las Encuestas

Luego de culminar la experiencia formativa con el juego de Sagasu Benzaiten, los
estudiantes de los tres grupos realizaron dos encuestas de valoracion tomadas de la investigacion
Gameful Experience in Gamification: Construction and Validation of a Gameful Experience Scale
(Eppmann, R., Bekk, M., & Klein, K. 2022), la primera sobre el papel de la inteligencia artificial

como asistente de jurado en el juego y la segunda acerca del juego como experiencia formativa.

La primera valoracion contempla 7 preguntas para ahondar en la percepcion de los
estudiantes del uso de las inteligencias artificiales dentro del juego Sagasu, ya que los hallazgos
tienen unas variables que examina la herramienta, por tanto, perfila la evolucion del jugador en las
tablas de escalafon segiin el comparativo con el resto de los participantes, se relaciona a

continuacion las preguntas con la respuesta de la estudiante cuyo avatar se nombra Vero del G1:

- Aporta tus observaciones acerca de las valoraciones CUALITATIVAS aportadas por
ChatGPT de los hallazgos reportados para tu plan de busqueda.

“En este caso la IA fue capaz de identificar correctamente el tema y el contexto de los articulos
que esta evaluo, ademas de diferenciar correctamente la importancia de estos, pues pudo

identificar articulos con gran pertinencia en cuanto a tema, pero que se alejaban
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considerablemente del plan de busqueda en su contexto, por ejemplo, logrd identificar que un
articulo cumplia con entregar bases importantes para el tema general, sin embargo su contexto

no terminaba de enfocarse en el nicho definido por la pregunta del plan de busqueda.”

- Aporta tus observaciones acerca de las valoraciones CUANTITATIVAS aportadas por
ChatGPT de los hallazgos reportados para tu plan de bisqueda.

“Las valoraciones cuantitativas de la IA fueron adecuadas y acordes con la pertinencia de cada
articulo, es importante destacar que parece penalizar considerablemente que los articulos
evaluados no se encuentren dentro del contexto especifico expresado en el plan, incluso si la

tematica general es relevante.”

- Aporta tus observaciones acerca de las valoraciones CUALITATIVAS aportadas por
Gemini de los hallazgos reportados para tu plan de busqueda. Incluye ejemplos detallados

si lo consideras pertinente.

“Esta IA logrd identificar correctamente el tema y el contexto del articulo evaluado,
relacionandolos de forma adecuada con el plan de busqueda definido, importante destacar que,
durante la valoracion, Gemini reiter6 en repetidas ocasiones la gran pertinencia de este articulo
en particular debido a la coincidencia de este con el nicho particular expresado en el plan de

busqueda.”

- Aporta tus observaciones acerca de las valoraciones CUALITATIVAS aportadas por
Perplexity de los hallazgos reportados para tu plan de bisqueda.

“Esta IA gener6 una valoracion cuantitativa adecuada, al igual que las demas, logré identificar
los puntos importantes del articulo y relacionarlos correctamente con lo expresado en el plan
de busqueda, con la particularidad de que Perplexity tuvo el discurso més adecuado en la

descripcion del articulo evaluado comparandolo con las evaluaciones de otras [1A.”

- Aporta tus observaciones acerca de las valoraciones CUANTITATIVAS aportadas por
Perplexity de los hallazgos reportados para tu plan de busqueda.

“A pesar de que la valoracion cuantitativa fue acorde con la pertinencia del articulo evaluado,

destacan las justificaciones de estos valores cuantitativos, pues menciona reiteradamente y
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parece penalizar la falta de especificidad del articulo y su alineacion con los objetivos més

especificos del plan de busqueda.”

- Si deseas, aporta observaciones adicionales acerca del papel de herramientas de IA como

jurado.

“La IA es una buena herramienta para juzgar la pertinencia de textos académicos dentro de un
contexto investigativo especifico, la calidad de los resultados que estas otorguen se ven
afectados directamente por la calidad del contexto que se les entregue para realizar la

evaluacion.” (Resultados de la encuesta creada por el profesor Oscar Ortega. 2024).

En términos generales, todos los estudiantes del grupo 1 acogen el uso de las inteligencias
artificiales como asistentes dentro del proceso de valoracion de los hallazgos entregados durante
el juego de Sagasu, lo unico que dejan como reflexion es que, en la parte cuantitativa, se desconoce
qué modelo usa la IA para otorgar el puntaje, adicional a esto, un estudiante indica que no es muy

prudente depender tanto de estas herramientas para evaluar totalmente una investigacion.

Para el grupo 2 se plantean las mismas preguntas de valoracion, todos los estudiantes hacen
un ejercicio de argumentacion mas extenso para cada pregunta formulada, es notable su lectura
para cada interrogante, algunos estudiantes dejan ejemplos puntuales del analisis de las
inteligencias artificiales, en el tema cuantitativo, no hay interrogantes especificas, mas bien
precisiones del tipo de TA, algunos consideran que podria ser mas acertado Perplexity que Chat

GPT en la valoracion.

Con el grupo 3 las preguntas de valoracion son idénticas, y dejan a la vista una
interpretacion muy general de lo positivo que existe al utilizar las inteligencias artificiales dentro
del juego Sagasu, también existe un deseo de conocer el criterio de analisis en la parte cuantitativa;

existe un comentario referente al uso de las IA, pero con ética profesional.

La segunda encuesta se centra puntualmente en el juego como tal y la experiencia
formativa producto de la participacion, también de la autoria Eppmann, R., Bekk, M., & Klein,
K. (2022). El profesor Ortega manifiesta que es la primera vez que la implementa para conocer

mas acerca de la percepcion de los estudiantes y para favorecer por supuesto esta investigacion.
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Figura 22.

Formato de encuesta del juego serio Sagasu Benzaiten realizada.
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Sagasu Benzaiten 2024-2
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* Indica que la pregunta es obligatoria
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divertido.

Nota. Evidencia de la plantilla de la encuesta final de la experiencia de juego concebida en
Google Forms por el profesor Ortega a los 3 grupos de investigacion.

Es de mencionar que la encuesta realizada a los 3 grupos es la misma y formula 10
preguntas con dos categorias de andlisis: disfrute (5) y absorcion (5), las alternativas de respuesta
se reducen a 6: muy en desacuerdo, en desacuerdo, ligeramente en desacuerdo, ni de acuerdo ni

en desacuerdo, ligeramente de acuerdo y de acuerdo.



A continuacidn, se comparte la valoracion de estadisticas del grupo 1 - pregrado en

modalidad presencial con relacion a las respuestas:

Figura 23.

Estadistica pregunta I - grupo 1.

Recuento de Disfrute [Me gusto jugar el juego.]

Muy de acuerdo

De acuerdo

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

0 1 2 3 4 5

Recuento de Disfrute [Me gustd jugar el juego.]

Nota. Registro grupo 1 — Me gusto6 el juego.

Figura 24.

Estadistica pregunta 2 - grupo 1.
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Recuento de Disfrute [Disfruté mucho jugar el juego.]

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Muy en desacuerdo

0 1 2 3

=

Recuento de Disfrute [Disfruté mucho jugar el jusgo.]

Nota. Registro grupo 1 — Disfruté mucho jugar el juego.
Figura 25.

Estadistica pregunta 3 - grupo 1.

Recuento de Disfrute [Mi experiencia jugando fue placentera.]

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramenie de
acuerdo

De acuerdo

En desacuerdo

0 1 2 3

Recuento de Disfrute [Mi experiencia jugando fue placentera.]

Nota. Registro grupo 1 — Mi experiencia jugando fue placentera.

Figura 26.

Estadistica pregunta 4 - grupo 1.
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Recuento de Disfrute [Pienso que jugar el juego es muy
entretenido.]

Ligeramente de
acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

De acuerdo

Muy en desacuerdo

0 1 2 3 kS

Recuento de Disfrute [Pienso que jugar el juego es muy entretenido.]

Nota. Registro grupo 1 — Pienso que jugar el juego es muy entretenido.

Figura 27.

Estadistica pregunta 5 - grupo 1.

Recuento de Disfrute [Jugaria este juego por si mismo, no solo
cuando me lo pidan.]

Ligeramente de
acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Muy en desacuerdo

0 1 2 3

Recuento de Disfrute [Jugaria este juego por si mismo, no solo cuando me lo

Nota. Registro grupo 1 — Jugaria este juego por si mismo, no solo cuando me lo pidan.

Figura 28.



Estadistica pregunta 6 - grupo 1.

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me hizo olvidar donde
estoy.]

Ligeramente en
desacuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

0 1 2 3

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me hizo olvidar dénde estoy ]

Nota. Registro grupo 1 — Jugar el juego me hizo olvidar dénde estoy.
Figura 29.

Estadistica pregunta 7 - grupo 1.

Recuento de Absorcion [Olvidé mi entorno inmediato mientras
jugaba.]

Ligeramente en
desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Muy en desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

En desacuerdo

0 1 2 3

Recuento de Absorcidn [Olvidé mi entorno inmediato mientras jugaba.]

Nota. Registro grupo 1 — Olvidé mi entorno inmediato mientras jugaba.

Figura 30.
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Estadistica pregunta 8 - grupo 1.

Recuento de Absorcion [Después de jugar, senti que regresaba
al "mundo real" después de un viaje.]

Ligeraments en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Muy en desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

En desacuerdo

0 1 2 3

Recuento de Absorcion [Después de jugar, senti gue regresaba al “mundo real”
Nota. Registro grupo 1 — Después de jugar, senti que regresaba al “mundo real” después de un
viaje.
Figura 31.

Estadistica pregunta 9 - grupo 1.

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me "alejo de todo".]

Ligeramente en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

0 1 2 3

Recuento de Absorcian [Jugar el juego me "alejd de todo”]

Nota. Registro grupo 1 — Jugar el juego me “alejo de todo™.

Figura 32.

Estadistica pregunta 10 - grupo 1.
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Recuento de Absorcion [Mientras jugaba, estaba
completamente ajen@ a todo a mi alrededor ]

Ligeramente en
desacuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Muy en desacuerdo
De acuerdo

En desacuerdo

0 1 2 3

Recuento de Absorcion [Mientras jugaba, estaba completamente ajen@ a todo a

Nota. Registro grupo 1 — Mientras jugaba, estaba complemente ajen(@ a todo mi alrededor.

Las respuestas del grupo 1, puntualmente en la categoria de “Disfrute” se centran sobre
todo en el gusto, asi se evidencia en la pregunta 1 (ver figura 23), porque las cuatro preguntas
restantes no tienen la condicion de “placer” mas elevada de parte del conjunto total. La categoria
“Absorcion” devela unas respuestas mas a la vision en desacuerdo, asi se revela con las 5 ultimas
preguntas, esto significa que el conjunto disfrut6 el juego y no sinti6 una absorcion tan

contundente que podria sentir con un juego de entretenimiento puntualmente.

A continuacidn, se comparte la valoracion de estadisticas del grupo 2 - posgrado en

modalidad mixta con relacion a las respuestas:

Figura 33.

Estadistica pregunta 1 - grupo 2.



Recuento de Disfrute [Me gusto jugar el juego.]

De acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Muy de acuerdo

(=]

Recuento de Disfrute [Me gustd jugar el jusgo.]

Nota. Registro grupo 2 — Me gusto6 jugar el juego.

Figura 34.

Estadistica pregunta 2 - grupo 2.

Recuento de Disfrute [Disfruté mucho jugar el juego.]

De acuerdo

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Muy de acuerdo

(=]

1 2 3

=y

Recuento de Disfrute [Disfruté mucho jugar el juego.]

Nota. Registro grupo 2 — Disfruté mucho jugar el juego.

2 4 6 8
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Figura 35.

Estadistica pregunta 3 - grupo 2.

Recuento de Disfrute [Mi experiencia jugando fue placentera.]

De acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Muy de acuerdo

0 2 4 6 g8

Recuento de Disfrute [Mi experiencia jugando fue placentera.]

Nota. Registro grupo 2 — Mi experiencia jugando fue placentera.

Figura 36.
Estadistica pregunta 4 - grupo 2.

Recuento de Disfrute [Pienso que jugar el juego es muy
entretenido.]

De acuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Muy de acuerdo

[43]

0 1 2 3 4

Recuento de Disfrute [Pienso que jugar el juego es muy entretenido.]
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Nota. Registro grupo 2 — Pienso que jugar el juego es muy entretenido.

Figura 37.
Estadistica pregunta 5 - grupo 2.
Recuento de Disfrute [Jugaria este juego por si mismo, no solo
cuando me lo pidan.]
Ligeramente en

desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

En desacuerdo
De acuerdo
Muy de acuerdo

0 1 2 3

Recuento de Disfrute [Jugaria este juego por si mismo, no solo cuando me lo

Nota. Registro grupo 2 — Jugaria este juego por si mismo, no solo cuando me lo pidan.

Figura 38.

Estadistica pregunta 6 - grupo 2.

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me hizo olvidar donde
estoy.]

En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

0 1 2 3 4 5

Recuento de Absorcian [Jugar el juego me hizo alvidar dénde estoy ]
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Nota. Registro grupo 2 — Jugar el juego me hizo olvidar donde estoy.

Figura 39.

Estadistica pregunta 7 - grupo 2.

Recuento de Absorcion [Olvidé mi entorno inmediato mientras
jugaba.]

En desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

[=]

1 2 3 4

Recuento de Absorcidn [Olvidé mi entorno inmediato mientras jugaba.]

Nota. Registro grupo 2 — Olvidé mi entorno inmediato mientras jugaba.
Figura 40.

Estadistica pregunta 8 - grupo 2.

Recuento de Absorcion [Después de jugar, senti que regresaba
al "mundo real" después de un viaje.]

En desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

] 1 2 3 4

o

Recuento de Absorcion [Después de jugar, senti que regresaba al "mundo real’
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Nota. Registro grupo 2 — Después de jugar, senti que regresaba al “mundo real” después de un
viaje.

Figura 41.

Estadistica pregunta 9 - grupo 2.

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me "alejo de todo"]

En desacuerdo

MNi de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

0 1 2 3 4 5]
Recuento de Absorcion [Jugar el jusgo me "alejo de todo® ]
Nota. Registro grupo 2 — Jugar el juego “me alejo de todo”.

Figura 42.

Estadistica pregunta 10 - grupo 2.
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Recuento de Absorcion [Mientras jugaba, estaba
completamente ajen@ a todo a mi alrededor.]

En desacuerdo

Mi de acuerdo ni en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

] 1 2 3 -

Recuento de Absorcion [Mientras jugaba, estaba completamente ajen@ a todo a

Nota. Registro grupo 2 — Mientras jugaba, estaba completamente ajen@ a todo mi alrededor.

La lectura de las respuestas del grupo 2 tiene algunas diferencias con el grupo anterior,
las 5 respuestas de la categoria de “Disfrute” estan volcadas positivamente, esto significa que el
juego gusto, fue placentero y entretenido. Para la categoria “Absorcion” también consigna unas
respuestas mas a la vision en desacuerdo, tal y como respondio el grupo 1, esto implica que el
conjunto disfruté mucho el juego (mucho mas que el grupo 1) y no sintié una absorcién tan

poderosa que podria sentir tal vez con un juego en otras instancias.

Se comparte ahora la valoracion de estadisticas del grupo 3 - pregrado en modalidad

virtual con relacion a las respuestas:

Figura 43.

Estadistica pregunta 1 - grupo 3.
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Recuento de Disfrute [Me gusto jugar el juego.]

De acuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente en

desacuerdo
2 3 4 ]
Recuento de Disfrute [Me gustd jugar el juego.]
Nota. Registro grupo 3 — Me gusto6 jugar el juego.
Figura 44.
Estadistica pregunta 2 - grupo 3.
Recuento de Disfrute [Disfruté mucho jugar el juego.]
Ligeramente de
acuerdo
Ni de acuerdo nien
desacuerdo
De acuerdo
Ligeramente en
desacuerdo
0 1 2 3 4 ]

Recuento de Disfrute [Disfruté mucho jugar 2l juego.]

Nota. Registro grupo 3 — Disfruté mucho jugar el juego.

Figura 45.

Estadistica pregunta 3 - grupo 3.
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Recuento de Disfrute [Mi experiencia jugando fue placentera.]

De acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

(=]

2 4

(=]

Recuento de Disfrute [Mi experiencia jugando fue placentera.]

Nota. Registro grupo 3 — Mi experiencia jugando fue placentera.

Figura 46.

Estadistica pregunta 4 - grupo 3.

Recuento de Disfrute [Pienso que jugar el juego es muy
entretenido.]

Ligeramente de
acuerdo

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

De acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Muy de acuerdo

o

1 2 3 4

(=]

Recuento de Disfrute [Pienso que jugar el jusgo es muy entretenido ]

Nota. Registro grupo 3 — Pienso que jugar el juego es muy entretenido.
Figura 47.

Estadistica pregunta 5 - grupo 3.
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Recuento de Disfrute [Jugaria este juego por si mismo, no solo
cuando me lo pidan.]

En desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

De acuerdo

0 1 2 3 4 5

Recuento de Disfrute [Jugaria este jusgo por i mismo, no solo cuando me o

Nota. Registro grupo 3 — Jugaria este juego por si mismo, no solo cuando me lo pidan.

Figura 48.

Estadistica pregunta 6 - grupo 3.

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me hizo olvidar donde
estoy.]

De acuerdo

En desacuerdo

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

] 1 2 3 -

Recuento de Absorcidn [Jugar el juego me hizo olvidar dande estoy.]

Nota. Registro grupo 3 — Jugar el juego me hizo olvidar dénde estoy.

Figura 49.



Estadistica pregunta 7 - grupo 3.

Recuento de Absorcion [Olvidé mi entorno inmediato mientras
jugaba.]

De acuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramenie en
desacuerdo

(=]

2 4

(=3

Recuento de Absorcion [Olvidé mi entorno inmediato mientras jugaball

Nota. Registro grupo 3 — Olvidé mi entorno inmediato mientras jugaba.

Figura 50.

Estadistica pregunta 8 - grupo 3.

Recuento de Absorcion [Después de jugar, senti que regresaba
al "mundo real" después de un viaje.]

De acuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

(=]

1 2 3 4 5

Recuento de Absorcion [Después de jugar, senti que regresaba al "mundo real”
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Nota. Registro grupo 3 — Después de jugar, senti que regresaba al “mundo real” después de un

viaje.

Figura 51.
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Estadistica pregunta 9 - grupo 3.

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me "alejo de todo"]

Muy en desacuerdo

En desacuerdo
Mi de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

De acuerdo

0 1 2 3 4

Recuento de Absorcion [Jugar el jusgo me "alejo de todo® ]

Nota. Registro grupo 3 — Jugar el juego me “alejo de todo”.

Figura 52.

Estadistica pregunta 10 - grupo 3.

Recuento de Absorcion [Mientras jugaba, estaba
completamente ajen@ a todo a mi alrededor.]

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

De acuerdo

0 1 2 3 4

Recuento de Absorcion [Mientras jugaba, estaba completamente ajen@ a todo a

Nota. Registro grupo 3 — Mientras jugaba, estaba completamente ajen@ a todo mi alrededor.

Luego de indagar las respuestas del grupo 3, se identifica que el juego gustd y fue

entretenido, pero no fue tan placentero como se detecto en las respuestas del grupo 2, esto se
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interpreta con las 5 preguntas de la categoria “Disfrute”. Revisando la categoria de “Absorcion”,
las respuestas se concentran mas en: ni de acuerdo ni en desacuerdo, esto significa que el juego

gustd, y alcanzd a tener mas absorcion de lo que pudo contemplar con los otros dos grupos.

Es importante hacer una lectura general de los tres grupos, no so6lo porque se tienen los
datos, sino porque esto facilita revisar de manera panoramica el juego durante lo corrido del

semestre, esto puede entregar pistas puntuales fuera del sesgo de la modalidad.

Figura 53.

Estadistica pregunta 1 - conglomerado grupos.

Recuento de Disfrute [Me gusto jugar el juego.]

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerda nien
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Ligeramenie en
desacuerdo

0 2 E ] 8

Recuento de Disfrute [Me gusto jugar el jusgeo.]

Nota. Registro total de los 3 grupos — Me gusto jugar el juego.

Figura 54.

Estadistica pregunta 2 - conglomerado grupos.
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Recuento de Disfrute [Disfruté mucho jugar el juego.]

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Muy en desacuerdo
De acuerdo

0 2 4 ] 8

Recuento de Disfrute [Disfruté mucho jugar el jusgo.]

Nota. Registro total de los 3 grupos — Disfruté mucho jugar el juego.

Figura 55.

Estadistica pregunta 3 - conglomerado grupos.

Recuento de Disfrute [Mi experiencia jugando fue placentera.]

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

De acuerdo

En desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

(=]

2 4 6 8

Recuento de Disfrute [Mi experiencia jugando fue placentera ]

Nota. Registro total de los 3 grupos — Mi experiencia jugando fue placentera.

Figura 56.

Estadistica pregunta 4 - conglomerado grupos.
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Recuento de Disfrute [Pienso que jugar el juego es muy
entretenido.]

Ligeramente de
acuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

De acuerdo

Muy en desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

0 2 4 6 8 10

Recuento de Disfrute [Pienso gue jugar &l jusgo es muy entretenido.]

Nota. Registro total de los 3 grupos — Pienso que jugar el juego es muy entretenido.

Figura 57.

Estadistica pregunta 5 - conglomerado grupos.

Recuento de Disfrute [Jugaria este juego por si mismo, no solo
cuando me lo pidan/]

Ligeramente de
acuerdo

Mi de acuerdo ni en
desacuerdo

Ligeramente en
desacuerdo

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

De acuerdo

0 2 4 ]

Recuento de Disfrute [Jugaria este jusgo por si mismao, no solo cuando me o
Nota. Registro total de los 3 grupos — Jugaria este juego por si mismo, no solo cuando me lo
pidan.
Figura 58.

Estadistica pregunta 6 - conglomerado grupos.



121

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me hizo olvidar donde
estoy.]

Ligeramente en
desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

De acuerdo

Ligeramente de
acuerdo

0 2 4 6

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me hizo alvidar ddnde estoy.]

Nota. Registro total de los 3 grupos — Jugar el juego me hizo olvidar dénde estoy.

Figura 59.

Estadistica pregunta 7 - conglomerado grupos.

Recuento de Absorcion [Olvidé mi entorno inmediato mientras
jugaba.]

Ligeramente en
desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Muy en desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

0 2 4 ] 8

Recuento de Absorcion [Qlvidé mi entorno inmediato mientras jugabal

Nota. Registro total de los 3 grupos — Olvidé mi entorno inmediato mientras jugaba.
Figura 60.

Estadistica pregunta 8 - conglomerado grupos.
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Recuento de Absorcion [Después de jugar, senti que regresaba

al "mundo real" después de un viaje.]

Ligeramente en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Muy en desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

0 2 4 ] 8

Recuento de Absorcidn [Después de jugar, senti que regresaba al "mundo real”

Nota. Registro total de los 3 grupos — Después de jugar, senti que regresaba al “mundo real”
después de un viaje.

Figura 61.

Estadistica pregunta 9 - conglomerado grupos.

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me "alejo de todo"]

Ligeramente en
desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

De acuerdo

0

1 2 3 4 5

Recuento de Absorcion [Jugar el juego me "alejd de todo” ]

Nota. Registro total de los 3 grupos — Jugar el juego me “alejoé de todo™.
Figura 62.

Estadistica pregunta 10 - conglomerado grupos.
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Recuento de Absorcion [Mientras jugaba, estaba
completamente ajen@ a todo a mi alrededor ]

Ligeramente en
desacuerdo

Mi de acuerdo nien
desacuerdo

Muy en desacuerdo
De acuerdo

En desacuerdo

Ligeramente de
acuerdo

] 2 4 6 8 10

Recuento de Absorcidn [Mientras jugaba, estaba completamente ajen@ a todo a

Nota. Registro total de los 3 grupos — Mientras jugaba, estaba completamente ajen@ a todo mi
alrededor.

El panorama de lectura general con estas cifras (33 estudiantes) determina que con la
categoria de “Disfrute” no es del todo volcada a la positiva, no obstante, se puede indicar que el
juego gustd, la gran mayoria de los estudiantes no lo vieron el juego como algo entretenido o
placentero, pero si gusté el juego para participar en términos generales. La categoria de
“Absorcion” estd muy segmentada, pero el nimero mayor se enfoca en la respuesta ni de acuerdo
ni en desacuerdo. Esto implica que hubo percepciones muy especificas donde se sintié6 muy fuerte

la absorcion y otras realmente poco.
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9. Conclusiones

“Lo maravilloso es que el ejercicio moderno de la ensefianza no haya ahogado por completo la

sagrada curiosidad por investigar, pues esta delicada plantita, ademas de estimulo, necesita,

’

esencialmente, de la libertad, sin la cual perece de modo inevitable.’

Albert Einstein

9.1 En Dialogo con el Hallazgo



125

9. Conclusiones

9.1 En Dialogo con el Hallazgo

Durante el desarrollo de la investigacion, se detectaron muchas cosas para reflexionar y
socializar, la Universidad de Antioquia es una institucion que se abre a las propuestas
pedagdgicas de pensamiento critico y social novedosas, ante esta realidad es evidente la
creatividad docente en esta observacion, esto contempla muchas salidas para explorar y evaluar

nuevas apuestas didécticas significativas.

Gracias a la libertad de catedra, los profesores de la universidad pueden innovar desde
sus practicas pedagogicas en pro de la formacion de los estudiantes, fuera de eso, los docentes
son constantemente formados en diferentes areas para reforzar su rol, conocer nuevas propuestas

y actualizar su practica.

La responsabilidad en la formacidn de profesionales criticos y creativos es una realidad al
examinar minuciosamente las clases de la institucion, el conjunto de tres grupos de la facultad de
ingenieria fue tan solo una pequena revision de como se nutre constantemente una apuesta en pro

del bienestar y desempefio para un tema: la investigacion.

Algo para resaltar, es la posibilidad de observar como avanzaba la clase desde la optica
de tres modalidades, también es relevante notar la diferencia tanto en pregrado como posgrado,
las lecturas tuvieron sus matices con esa diversidad, eso se identifico con las cifras de las
diferentes tablas de estadistica de valoracion del juego, el grupo 2 fue el que manifesté mas
agrado y gusto por el juego por encima de los dos grupos de pregrado. Esto deja muchas
interrogantes para formular, porque los estudiantes de maestria ya son profesionales, en los otros
dos grupos se componen de jévenes muy adelantados en su carrera, pero todavia no son

profesionales.

Al hacer énfasis en la categoria de “Absorcion”, el grupo 3 fue el que manifestd mas
conexion en este sentido, a pesar de que sus respuestas fueron ni desacuerdo ni en desacuerdo,
siendo el grupo con mayor cantidad de estudiantes. Otra cosa para resaltar fue que ningiin

estudiante fue obligado a participar del juego, hace parte del curriculo y los jovenes participaron
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con total libertad, la diferencia se evidencia al 100% con los jovenes de maestria, y los otros dos

grupos de pregrado tuvieron sus bajas en ese sentido de participacion.

Tras culminar la investigacion, se llegd a la conclusion de que efectivamente se puede
utilizar el juego como verdadero exponente pedagogico para reforzar el acto de ensefanza-
aprendizaje y evaluacion, tal elemento efectivamente se concibe en la educacion superior desde
la comunicacion educativa: el juego serio en si mismo se sirve como herramienta en este caso
(no una estrategia), y teje verdaderamente a los estudiantes gracias a su participacion viva y

constancia mientras avanzan los temas y dinamicas de la clase.

Son muchas las cosas para destacar de la investigacion, en efecto, no se visualiza el juego
como un riesgo, porque hace 10 afios se implement6 y se ha ido puliendo cada semestre, es un
referente que conecta la parte operativa que existe en la indagacion investigativa con los
conceptos que nutren y constituyen la investigacion, con lo relevante del contexto, la pertinencia
e intension de busquedas para aterrizar de la mejor forma una historia del arte, un marco

conceptual o un marco tedrico.

El juego serio funciona muy bien en cualquier modalidad porque acerca de la mejor
forma los estudiantes para indagar con total confianza y dominio de los temas, ampliando la
vision de lo que busca el compaiero: para escudrifiar con mas cautela y certeza; las rondas
impulsan a mejorar cada vez mas, para crecer en colectivo con los conocimientos operativos,
conceptuales y de lectura constante. Entre todos se alimentan para sobresalir desde sus consignas
y hallazgos que comparten, por tanto, es una novedad cada hallazgo donde se reconstruyen y

cuestionan constantemente, cada ronda es una oportunidad de ser mejor y distinguirse.

El juego serio invita a participar, los estudiantes no tienen la obligacion que tendria una
asignatura con el paradigma conductista, y se lanzan a esta apuesta, porque los reta desde un
principio, en el juego se plantean con la posibilidad de errar sin verse como objetivo de burla,
poseen varios canales para explotar la comunicacién fuertemente donde comentan, deciden,
preguntan e indagan a profundidad, son los verdaderos duefios de su formacion. Esta apuesta
pedagogica interroga mas alla de lo comtn que puede ser una clase magistral, interviene

contundentemente desde la praxis, porque el tema lo facilita.
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Otro elemento que nutre significativamente la ladica es, la narrativa y filosofia que
acompaifia a los estudiantes desde un principio y se mantiene durante todo el desarrollo de la
dindmica, esto aporta también el sentido alrededor del juego, la premiacion nunca fue lo mas
importante, lo mejor fue evidentemente el proceso, el esfuerzo compartido, el refuerzo de la

comunicacion y el aprendizaje para aprovechar en otros contextos.

(Como vivieron la experiencia los estudiantes? Como algo que imprimid desde un inicio
un deseo de superacion, una relevancia al compartir con el profesor para mejorar en la
interaccion, lo mismo sucedio entre estudiantes que al correlacionar en colectivo se potencian
mas conocimientos de herramientas otras, diversas indagaciones ademas de las bases de datos de
la universidad, el aprovechamiento del tiempo para evocar el mejor hallazgo, en fin, un
intercambio que consolida mas que el trabajo en cooperativo, un trabajo que reconstruye desde

cada interaccion con el otro.

El sistema de creencias que se tiene pensado en la universidad se interpela con este juego,
porque la propiedad que se conoce con las clases tradicionales interroga cualquier iniciativa que
ubique al docente como facilitador del proceso de aprendizaje, no obstante, con este juego se
transforma la cultura porque aprovecha los conocimientos de la vida cotidiana, ;Donde se
aprende el juego si no es en las dindmicas fuera del aula de clase? Alli se ponen en ejercicio,

respetando las reglas y mecanicas propuestas.

El juego serio es un tipo de resistencia creativa, porque se vale la tecnologia y un disefio
disruptivo para impulsar a los estudiantes a sacar lo mejor de si en cada ronda de juego, asi se
pensé y de esa manera conjuga todo lo mejor que implica interrogar al estudiante para pulir
mucho mads sus hallazgos con una carga de perfeccion mucho méas acertada, encontrando la
mejor base de datos segtn el tipo de investigacion que se busca, desde el sentido critico de lo que

era antes y puede crecer mas en su proxima ronda.

(Puedo ser mejor? ;Como lo logro? ; Voy a mejorar el proceso y la indagacion? El
sentido de alerta y de exploracion puede mutar a otras asignaturas de parte de los estudiantes,
porque la investigacion incita mucho a esa condicion de superacion. Con estas caracteristicas el
estudiante se replantea constantemente, se reconstruye y se reinventa en pro de si mismo, porque

con su avatar deja una proyeccion de su “yo” en el juego para pulir-se a si mismo, para errar y
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mejorar en cada hallazgo, con sus roles de planificador y buscador, para destacarse mientras su

participacion asi lo exponga al colectivo.

Definitivamente el juego serio sirve como herramienta y estrategia formativa en la
educacion superior, tiene todos los elementos para potenciar el proceso de ensefianza aprendizaje
y evaluacion que se concibe constantemente en la institucion desde la comunicacioén educacion.
En estos casos puntuales la diversion tuvo lugar y sirvié para hacer mas que ameno el proceso de
formacion, porque jugando también aprendemos, construimos, luchamos, interrogamos y
reexistimos'>. En ese orden de ideas, esta investigacion demostrd que la unioén coexiste y convive
desde el juego serio para perfilar mas alla de la frontera que se le impone en la primaria, puede

aprovecharse en el bachillerato y lograr avances en la educacion superior.

Se puede pensar que al apostarle al juego serio como herramienta formativa se trabaja en
el desconolizar las maneras de hacer pedagogia hegemonica, donde el estudiante sigue siendo un
receptor de conocimiento para el flujo constante que espera la sociedad de progreso, por tanto, el
juego, contribuye en la redefinicion de nuevos modos de formar deconstruyendo percepciones
verticales de educacion. Conociendo esta realidad, podemos hacer mas con la ludica desde la

academia: ;Qué esperamos para sumar mas en este sentido?

15 El concepto de reexistencia es una metafora que representa diversos procesos estético-politicos
y ontologicos que surgen del Sur global. (...) Alban (2012) dice se trata de un des-centramiento
llevado a cabo por los oprimidos frente a los discursos hegemodnicos que histéricamente los han
representado como entidades deficitarias, especialmente desde el clasismo, la racializacion y el
patriarcado. (Amador y Munoz, 2022, p. 13).
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11. Anexos

“La educacion es el arte de hacer visibles las cosas invisibles.”

Jean-Francois Lyotard

11.1 Autorizacidon de Uso de Derechos de Imagen

11.2 Registro de Entrevistas
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11. Anexos

11.1 Autorizacion de Uso de Derechos de Imagen

AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL
OTORGADO A LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO

Yo, Andrea Sénchez Castrillon, identificado(a) con C.C numero 1001420939 expedida en Itagiii,

Antioquia, en mi calidad de persona natural, por medio del presente documento otorgo
autorizacion expresa del uso de los derechos de imagen que me reconocen la Constitucion, la ley
y demas normas concordantes a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS -
UNIMINUTO. La autorizacion se regira por las normas legales aplicables y en particular por las

siguientes:
CLAUSULAS

PRIMERA.- Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO mis derechos de
imagen para que haga el uso y tratamiento de incluirlos sobre fotografias; procedimientos analogos
a la fotografia; producciones Audiovisuales (Videos); asi como los derechos patrimoniales de autor
(Reproduccion, Comunicacion Publica, Transformacion y Distribucion); los Derechos Conexos y
en general todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de

imagen.

SEGUNDA.- Alcance de la autorizacion. La presente autorizaciéon de uso se otorga de
conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi
como bajo las normas vigentes en Colombia, para ser utilizada en formato o soporte material en

ediciones impresas, y se extiende a la utilizacién en medio electronico, dptico, magnético, en redes
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(Intranet e Internet), mensajes de datos o similares y en general para cualquier medio o soporte
conocido o por conocer en el futuro. La publicacion podra efectuarse de manera directa o a través

de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA.- Territorio y exclusividad.- Los derechos aqui autorizados se dan sin limitacion
geografica o territorial alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no implicara
exclusividad, por lo que me reservo el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares en los

mismos términos en favor de terceros.

CUARTA.- Derechos morales. La Autorizacion de los derechos antes mencionados no implica
la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad con lo establecido
en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccion de las obras literarias, artisticas y
cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decisién Andina 351 de 1993, estos
derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto, los

mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.

QUINTA.- La presente autorizacion se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ninglin

tipo de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacién pecuniaria alguna entre las partes.

SEXTA.- La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito

al titular en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

SEPTIMA.- Autorizacién de tratamiento de datos Personales. Autorizo de manera previa,
explicita, inequivoca e informada a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO para que recolecte, trate y transfiera mis datos personales derivados de la relacion
contractual, por el tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal
permitido. Esta autorizacion comprende la informacién suministrada verbalmente, por escrito,
toma fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos analogos a la fotografia, o

produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio, teniendo en cuenta lo siguiente:

1) De conformidad con el articulo 12 de la ley 1581 de 2012 Colombia, reconozco que
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO me ha

informado de manera clara, previa y expresa de lo siguiente:
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a) Tratamiento y finalidad: Que mis datos personales seran recolectados mediante
diferentes medios (diligenciamiento de formularios, video grabaciones, pagina web, entre
otros) con el proposito de ser tratados manual o electronicamente para la realizacion
entrevistas acerca de mi contexto de vida tanto académica como personal. También seran
usados para las siguientes finalidades: i) Para mantener actualizada la informacion,
verificar mis datos; i1) Realizar informes, iii) realizar, editar, publicar, imprimir, reproducir
y disponer de cualquier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o
audiovisuales en las cuales aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos
analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video), iv) Enviar comunicaciones; v)
Generar estadisticas, crear informacion institucional para procesos de aseguramiento de
calidad, generar reportes; vi) Dar respuestas a entidades externas en ejercicio de sus
funciones, y requerimientos internos de informacion; vii) Para fines de seguridad,
validacion de informacién, identificacion biométrica. lii) Para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros de estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos
o materiales publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten su integridad personal
ni vayan en contra de sus principios morales y éticos; ix) Para que realice actividades con
fines de fidelizacion, seguimiento, ofrecer educacion continua, profesional universitaria y

posgradual, invitacién y participacion en eventos.

x) Asi mismo, para fines de mercadeo, contactarme, realizacion de encuestas, servicio al usuario,

realizacion de campaiias, xi) Para actividades de bienestar institucional, xii) Generar paz y salvos,

certificaciones, tanto académicas como financieras; xiii) Asi como para ser empleados como

prueba en cualquier tipo de proceso.

En caso de ser necesario, para cumplir las finalidades autorizadas o para procesos de

cloudcomputing o big data, autorizo que mis datos personales sean transferidos y transmitidos a

cualquier pais del mundo que proporcione o no niveles adecuados de proteccion de datos.

b) Datos sensibles: Reconozco que me es facultativo responder preguntas que versen
sobre informacion sensible (como por ejemplo datos relacionados con el estado de salud,

fotos, video grabaciones, huella dactilar, etnia, capacidades diversas, ‘“poblacion
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vulnerable”) o sobre menores de edad. Dentro de los datos personales sensibles se
encuentran mis huellas dactilares, fotos, informacion vulnerable, entre otros y son de mi
facultativo suministro. Mis huellas dactilares, fotos, y videograbaciones pueden ser
tratadas para la realizacion de las entrevistas, asi como para fines de seguridad, validacion
de informacion, como sistema de identificacion biométrica, para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros, videos y guias de estudio u otros materiales didacticos o
materiales publicitarios del mismo, asi como también para campanas de mercadeo de la

Institucion.

c) Derechos del titular del dato: En mi condicion de titular, reconozco que tengo los
siguientes derechos en adicion a los previstos en la Constitucion, en la ley y sus normas
reglamentarias: a) Conocer, actualizar y rectificar mis datos personales frente a los
Responsables del Tratamiento -UNIMINUTO- o Encargados del Tratamiento. Este
derecho se podra ejercer, entre otros, frente a datos parciales, inexactos, incompletos,
fraccionados, que induzcan a error, o aquellos cuyo Tratamiento esté expresamente
prohibido o no haya sido autorizado; b) Solicitar prueba de la autorizacion otorgada al
Responsable del Tratamiento - UNIMINUTO, salvo cuando expresamente se exceptie
como requisito para el Tratamiento, de conformidad con lo previsto en el articulo 10 de la
ley 1581 de 2012; c¢) Ser informado por el Responsable del Tratamiento- UNIMINUTO, o
el Encargado del Tratamiento, previa solicitud, respecto del uso que le ha dado a mis datos

personales;

d) Presentar ante la Superintendencia de Industria y Comercio quejas por infracciones
a lo dispuesto en la citada ley y las demas normas que la modifiquen, adicionen o
complementen; ) Revocar su autorizacion y/o solicitar la supresion del dato cuando en el
Tratamiento no se respeten los principios, derechos y garantias constitucionales y legales
o en los demés casos que lo ordena la ley, y f) Acceder en forma gratuita a mis datos

personales que hayan sido objeto de Tratamiento.

d) Datos de identificacion y contacto del responsable del tratamiento: También ha sido
informado (a) que la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-

UNIMINUTO es el responsable del tratamiento de mis datos personales y su direccion
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fisica o electronica es la siguiente: Cra. 739 No. 81B-70, www.uniminuto.edu/contacto2,
y su numero telefonico es: 5933004 en la ciudad de Bogota, y 01 800 093 6670 a nivel
nacional. Adicionalmente, manifiesto que UNIMINUTO ha puesto en mi conocimiento su
Politica de Tratamiento de Informacion la cual estd disponible en

http://www.uniminuto.edu/documentos- institucionales.

2) Autorizo de manera libre y voluntaria, previa, explicita, inequivoca e informada a
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO para que
recolecte, utilice, trate almacene, consulte, transfiera y procese mis datos personales tales
como documento de identificacion, nimero de identificacion, nacionalidad, pais de
residencia, direccion, teléfono, estado civil, correo electronico corporativo y personal,
(incluidos los sensibles) para los fines indicados en el literal a) del punto primero y en
particular para aquello relacionado con cuestiones de orden legal o contractual por el
tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal permitido. Esta
autorizacion comprende la informacion suministrada verbalmente, por escrito, toma
fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos analogos a la fotografia, o
produccién Audiovisual (Video), o por cualquier medio. Por lo tanto, la CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO podré realizar todos los usos
necesarios para alcanzar dicha finalidad, como, entre otros, los siguientes: (1) Dar
cumplimiento a las leyes; (2) Cumplir las instrucciones de las autoridades judiciales y
administrativas competentes; (3) Efectuar las actividades necesarias requeridas en la etapa
precontractual - como el andlisis y verificacion de la informacion suministrada a
UNIMINUTO, contractual y poscontractual con UNIMINUTO; (4) Acceder, consultar,
validar o corroborar mis datos personales (privados, semiprivados, sensibles o reservados)
que reposen o estén contenidos en bases de datos o archivos de otros centros educativos,
empresas, o cualquier entidad publica o privada ya sea nacional, internacional o extranjera;
(5) Contactarme directamente o a través de terceros autorizados; (6) Suministrar,
compartir, enviar o entregar mis datos personales a sus empresas filiales, subsidiarias o
vinculadas a UNIMINUTO ubicadas en Colombia o cualquier otro pais. (7) Identificar,

recopilar y registrar mis datos con el fin de que UNIMINUTO pueda prestar sus servicios
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de educacion superior y otros servicios de formacion y capacitacion en el marco de la

formacion para el trabajo y desarrollo humano.

Para constancia de lo anterior se firma y otorga en la ciudad de Itagiii, el dia uno (1) del mes

noviembre de 2024.

Firma:

//le Son U{Lj C"’\//V lon.

Nombre: Andrea Sanchez Castrillon

C.C. No. 1.001.420.939

AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL
OTORGADO A LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO

Yo, Kevin David Martinez Zapata, identificado(a) con C.C nimero 1.037.669.476 expedida en

Envigado, Antioquia en mi calidad de persona natural, por medio del presente documento otorgo

autorizacion expresa del uso de los derechos de imagen que me reconocen la Constitucion, la ley
y demas normas concordantes a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS -
UNIMINUTO. La autorizacién se regird por las normas legales aplicables y en particular por las

siguientes:
CLAUSULAS

PRIMERA.- Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo a la

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO mis derechos de
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imagen para que haga el uso y tratamiento de incluirlos sobre fotografias; procedimientos analogos
a la fotografia; producciones Audiovisuales (Videos); asi como los derechos patrimoniales de autor
(Reproduccion, Comunicacion Publica, Transformacion y Distribucion); los Derechos Conexos y
en general todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de

imagen.

SEGUNDA.- Alcance de la autorizacion. La presente autorizaciéon de uso se otorga de
conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi
como bajo las normas vigentes en Colombia, para ser utilizada en formato o soporte material en
ediciones impresas, y se extiende a la utilizacién en medio electronico, éptico, magnético, en redes
(Intranet e Internet), mensajes de datos o similares y en general para cualquier medio o soporte
conocido o por conocer en el futuro. La publicacion podra efectuarse de manera directa o a través

de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA.- Territorio y exclusividad.- Los derechos aqui autorizados se dan sin limitacion
geografica o territorial alguna. De igual forma la autorizacién de uso aqui establecida no implicara
exclusividad, por lo que me reservo el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares en los

mismos términos en favor de terceros.

CUARTA.- Derechos morales. La Autorizacion de los derechos antes mencionados no implica
la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad con lo establecido
en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccion de las obras literarias, artisticas y
cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decision Andina 351 de 1993, estos
derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto, los

mencionados derechos seguirdn radicados en cabeza mia.

QUINTA.- La presente autorizacion se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningiin

tipo de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacion pecuniaria alguna entre las partes.

SEXTA.- La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito

al titular en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

SEPTIMA.- Autorizacién de tratamiento de datos Personales. Autorizo de manera previa,
explicita, inequivoca e informada a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-

UNIMINUTO para que recolecte, trate y transfiera mis datos personales derivados de la relacion
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contractual, por el tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal
permitido. Esta autorizacion comprende la informacién suministrada verbalmente, por escrito,
toma fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos andlogos a la fotografia, o

produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio, teniendo en cuenta lo siguiente:

1) De conformidad con el articulo 12 de la ley 1581 de 2012 Colombia, reconozco que
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO me ha

informado de manera clara, previa y expresa de lo siguiente:

a) Tratamiento y finalidad: Que mis datos personales serdn recolectados mediante
diferentes medios (diligenciamiento de formularios, video grabaciones, pagina web, entre
otros) con el proposito de ser tratados manual o electronicamente para la realizacion
entrevistas acerca de mi contexto de vida tanto académica como personal. También seran
usados para las siguientes finalidades: i) Para mantener actualizada la informacion,
verificar mis datos; ii) Realizar informes, iii) realizar, editar, publicar, imprimir, reproducir
y disponer de cualquier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o
audiovisuales en las cuales aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos
andlogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video), iv) Enviar comunicaciones; v)
Generar estadisticas, crear informacion institucional para procesos de aseguramiento de
calidad, generar reportes; vi) Dar respuestas a entidades externas en ejercicio de sus
funciones, y requerimientos internos de informacion; vii) Para fines de seguridad,
validacion de informacién, identificacion biométrica. Iii) Para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros de estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos
o materiales publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten su integridad personal
ni vayan en contra de sus principios morales y €ticos; ix) Para que realice actividades con
fines de fidelizacion, seguimiento, ofrecer educacion continua, profesional universitaria y

posgradual, invitacidn y participacion en eventos.

x) Asi mismo, para fines de mercadeo, contactarme, realizacion de encuestas, servicio al usuario,

realizacion de campafias, xi) Para actividades de bienestar institucional, xii) Generar paz y salvos,
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certificaciones, tanto académicas como financieras; xiii) Asi como para ser empleados como

prueba en cualquier tipo de proceso.

En caso de ser necesario, para cumplir las finalidades autorizadas o para procesos de
cloudcomputing o big data, autorizo que mis datos personales sean transferidos y transmitidos a

cualquier pais del mundo que proporcione o no niveles adecuados de proteccion de datos.

b) Datos sensibles: Reconozco que me es facultativo responder preguntas que versen
sobre informacion sensible (como por ejemplo datos relacionados con el estado de salud,
fotos, video grabaciones, huella dactilar, etnia, capacidades diversas, “poblacion
vulnerable”) o sobre menores de edad. Dentro de los datos personales sensibles se
encuentran mis huellas dactilares, fotos, informacion vulnerable, entre otros y son de mi
facultativo suministro. Mis huellas dactilares, fotos, y videograbaciones pueden ser
tratadas para la realizacion de las entrevistas, asi como para fines de seguridad, validacion
de informacion, como sistema de identificacion biométrica, para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros, videos y guias de estudio u otros materiales didacticos o
materiales publicitarios del mismo, asi como también para campanas de mercadeo de la

Institucion.

C) Derechos del titular del dato: En mi condicion de titular, reconozco que tengo los
siguientes derechos en adicion a los previstos en la Constitucion, en la ley y sus normas
reglamentarias: a) Conocer, actualizar y rectificar mis datos personales frente a los
Responsables del Tratamiento -UNIMINUTO- o Encargados del Tratamiento. Este
derecho se podra ejercer, entre otros, frente a datos parciales, inexactos, incompletos,
fraccionados, que induzcan a error, o aquellos cuyo Tratamiento esté expresamente
prohibido o no haya sido autorizado; b) Solicitar prueba de la autorizacion otorgada al
Responsable del Tratamiento - UNIMINUTO, salvo cuando expresamente se exceptie
como requisito para el Tratamiento, de conformidad con lo previsto en el articulo 10 de la
ley 1581 de 2012; c¢) Ser informado por el Responsable del Tratamiento- UNIMINUTO, o
el Encargado del Tratamiento, previa solicitud, respecto del uso que le ha dado a mis datos

personales;
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d) Presentar ante la Superintendencia de Industria y Comercio quejas por infracciones
a lo dispuesto en la citada ley y las demas normas que la modifiquen, adicionen o
complementen; e) Revocar su autorizacion y/o solicitar la supresion del dato cuando en el
Tratamiento no se respeten los principios, derechos y garantias constitucionales y legales
o en los demés casos que lo ordena la ley, y f) Acceder en forma gratuita a mis datos

personales que hayan sido objeto de Tratamiento.

d) Datos de identificacion y contacto del responsable del tratamiento: También ha sido
informado (a) que la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO es el responsable del tratamiento de mis datos personales y su direccion
fisica o electronica es la siguiente: Cra. 739 No. 8§1B-70, www.uniminuto.edu/contacto2,
y su nimero telefonico es: 5933004 en la ciudad de Bogota, y 01 800 093 6670 a nivel
nacional. Adicionalmente, manifiesto que UNIMINUTO ha puesto en mi conocimiento su
Politica de Tratamiento de Informacién 1la cual estd disponible en

http://www.uniminuto.edu/documentos- institucionales.

2) Autorizo de manera libre y voluntaria, previa, explicita, inequivoca e informada a
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO para que
recolecte, utilice, trate almacene, consulte, transfiera y procese mis datos personales tales
como documento de identificacion, nimero de identificacion, nacionalidad, pais de
residencia, direccion, teléfono, estado civil, correo electronico corporativo y personal,
(incluidos los sensibles) para los fines indicados en el literal a) del punto primero y en
particular para aquello relacionado con cuestiones de orden legal o contractual por el
tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal permitido. Esta
autorizaciéon comprende la informacion suministrada verbalmente, por escrito, toma
fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos andlogos a la fotografia, o
produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio. Por lo tanto, la CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO podra realizar todos los usos
necesarios para alcanzar dicha finalidad, como, entre otros, los siguientes: (1) Dar
cumplimiento a las leyes; (2) Cumplir las instrucciones de las autoridades judiciales y

administrativas competentes; (3) Efectuar las actividades necesarias requeridas en la etapa
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precontractual - como el andlisis y verificacion de la informaciéon suministrada a
UNIMINUTO, contractual y poscontractual con UNIMINUTO; (4) Acceder, consultar,
validar o corroborar mis datos personales (privados, semiprivados, sensibles o reservados)
que reposen o estén contenidos en bases de datos o archivos de otros centros educativos,
empresas, o cualquier entidad publica o privada ya sea nacional, internacional o extranjera;
(5) Contactarme directamente o a través de terceros autorizados; (6) Suministrar,
compartir, enviar o entregar mis datos personales a sus empresas filiales, subsidiarias o
vinculadas a UNIMINUTO ubicadas en Colombia o cualquier otro pais. (7) Identificar,
recopilar y registrar mis datos con el fin de que UNIMINUTO pueda prestar sus servicios
de educacion superior y otros servicios de formacion y capacitacion en el marco de la

formacion para el trabajo y desarrollo humano.

Para constancia de lo anterior se firma y otorga en la ciudad de Medellin, el dia dos (2) del mes

noviembre de 2024.

Firma:

f
Cf<ww °

Nombre: Kevin David Martinez Zapata

C.C. 1037669476

AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL
OTORGADO A LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO
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Yo, Laura Cristina Torres Lopez, identificado(a) con C.C numero 1039465193 expedida en

Sabaneta, Antioquia en mi calidad de persona natural, por medio del presente documento otorgo

autorizacion expresa del uso de los derechos de imagen que me reconocen la Constitucion, la ley
y demas normas concordantes a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS -
UNIMINUTO. La autorizacion se regird por las normas legales aplicables y en particular por las

siguientes:
CLAUSULAS

PRIMERA.- Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO mis derechos de
imagen para que haga el uso y tratamiento de incluirlos sobre fotografias; procedimientos analogos
a la fotografia; producciones Audiovisuales (Videos); asi como los derechos patrimoniales de autor
(Reproduccion, Comunicacion Publica, Transformacion y Distribucion); los Derechos Conexos y
en general todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de

imagen.

SEGUNDA.- Alcance de la autorizacion. La presente autorizaciéon de uso se otorga de
conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi
como bajo las normas vigentes en Colombia, para ser utilizada en formato o soporte material en
ediciones impresas, y se extiende a la utilizacién en medio electronico, dptico, magnético, en redes
(Intranet e Internet), mensajes de datos o similares y en general para cualquier medio o soporte
conocido o por conocer en el futuro. La publicacion podré efectuarse de manera directa o a través

de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA.- Territorio y exclusividad.- Los derechos aqui autorizados se dan sin limitacion
geografica o territorial alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no implicara
exclusividad, por lo que me reservo el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares en los

mismos términos en favor de terceros.

CUARTA.- Derechos morales. La Autorizacion de los derechos antes mencionados no implica
la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad con lo establecido
en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccidon de las obras literarias, artisticas y

cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decisién Andina 351 de 1993, estos
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derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto, los

mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.

QUINTA.- La presente autorizacion se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningin

tipo de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacién pecuniaria alguna entre las partes.

SEXTA.- La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito

al titular en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

SEPTIMA.- Autorizacién de tratamiento de datos Personales. Autorizo de manera previa,
explicita, inequivoca e informada a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO para que recolecte, trate y transfiera mis datos personales derivados de la relacion
contractual, por el tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal
permitido. Esta autorizacion comprende la informacién suministrada verbalmente, por escrito,
toma fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos analogos a la fotografia, o

produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio, teniendo en cuenta lo siguiente:

1) De conformidad con el articulo 12 de la ley 1581 de 2012 Colombia, reconozco que
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO me ha

informado de manera clara, previa y expresa de lo siguiente:

a) Tratamiento y finalidad: Que mis datos personales seran recolectados mediante
diferentes medios (diligenciamiento de formularios, video grabaciones, pagina web, entre
otros) con el proposito de ser tratados manual o electronicamente para la realizacion
entrevistas acerca de mi contexto de vida tanto académica como personal. También seran
usados para las siguientes finalidades: i) Para mantener actualizada la informacion,
verificar mis datos; ii) Realizar informes, iii) realizar, editar, publicar, imprimir, reproducir
y disponer de cualquier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o
audiovisuales en las cuales aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos
andlogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video), iv) Enviar comunicaciones; v)
Generar estadisticas, crear informacion institucional para procesos de aseguramiento de
calidad, generar reportes; vi) Dar respuestas a entidades externas en ejercicio de sus

funciones, y requerimientos internos de informacion; vii) Para fines de seguridad,
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validacion de informacién, identificacion biométrica. Iii) Para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros de estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos
o materiales publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten su integridad personal
ni vayan en contra de sus principios morales y éticos; ix) Para que realice actividades con
fines de fidelizacion, seguimiento, ofrecer educacion continua, profesional universitaria y

posgradual, invitacién y participacion en eventos.

x) Asi mismo, para fines de mercadeo, contactarme, realizacion de encuestas, servicio al usuario,
realizacion de campaifias, xi) Para actividades de bienestar institucional, xii) Generar paz y salvos,
certificaciones, tanto académicas como financieras; xiii) Asi como para ser empleados como

prueba en cualquier tipo de proceso.

En caso de ser necesario, para cumplir las finalidades autorizadas o para procesos de
cloudcomputing o big data, autorizo que mis datos personales sean transferidos y transmitidos a

cualquier pais del mundo que proporcione o no niveles adecuados de proteccion de datos.

b) Datos sensibles: Reconozco que me es facultativo responder preguntas que versen
sobre informacidn sensible (como por ejemplo datos relacionados con el estado de salud,
fotos, video grabaciones, huella dactilar, etnia, capacidades diversas, “poblacion
vulnerable”) o sobre menores de edad. Dentro de los datos personales sensibles se
encuentran mis huellas dactilares, fotos, informacion vulnerable, entre otros y son de mi
facultativo suministro. Mis huellas dactilares, fotos, y videograbaciones pueden ser
tratadas para la realizacion de las entrevistas, asi como para fines de seguridad, validacion
de informacion, como sistema de identificacion biométrica, para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros, videos y guias de estudio u otros materiales didacticos o
materiales publicitarios del mismo, asi como también para campafias de mercadeo de la

Institucion.

c) Derechos del titular del dato: En mi condicion de titular, reconozco que tengo los

siguientes derechos en adicion a los previstos en la Constitucion, en la ley y sus normas
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reglamentarias: a) Conocer, actualizar y rectificar mis datos personales frente a los
Responsables del Tratamiento -UNIMINUTO- o Encargados del Tratamiento. Este
derecho se podra ejercer, entre otros, frente a datos parciales, inexactos, incompletos,
fraccionados, que induzcan a error, o aquellos cuyo Tratamiento esté expresamente
prohibido o no haya sido autorizado; b) Solicitar prueba de la autorizacién otorgada al
Responsable del Tratamiento - UNIMINUTO, salvo cuando expresamente se exceptue
como requisito para el Tratamiento, de conformidad con lo previsto en el articulo 10 de la
ley 1581 de 2012; c¢) Ser informado por el Responsable del Tratamiento- UNIMINUTO, o
el Encargado del Tratamiento, previa solicitud, respecto del uso que le ha dado a mis datos

personales;

d) Presentar ante la Superintendencia de Industria y Comercio quejas por infracciones
a lo dispuesto en la citada ley y las demas normas que la modifiquen, adicionen o
complementen; ) Revocar su autorizacion y/o solicitar la supresion del dato cuando en el
Tratamiento no se respeten los principios, derechos y garantias constitucionales y legales
o en los demés casos que lo ordena la ley, y f) Acceder en forma gratuita a mis datos

personales que hayan sido objeto de Tratamiento.

d) Datos de identificacion y contacto del responsable del tratamiento: También ha sido
informado (a) que la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO es el responsable del tratamiento de mis datos personales y su direccion
fisica o electronica es la siguiente: Cra. 739 No. 8§1B-70, www.uniminuto.edu/contacto2,
y su nimero telefonico es: 5933004 en la ciudad de Bogota, y 01 800 093 6670 a nivel
nacional. Adicionalmente, manifiesto que UNIMINUTO ha puesto en mi conocimiento su
Politica de Tratamiento de Informacion 1la cual estd disponible en

http://www.uniminuto.edu/documentos- institucionales.

2) Autorizo de manera libre y voluntaria, previa, explicita, inequivoca e informada a
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO para que
recolecte, utilice, trate almacene, consulte, transfiera y procese mis datos personales tales
como documento de identificacion, nimero de identificacion, nacionalidad, pais de

residencia, direccion, teléfono, estado civil, correo electrénico corporativo y personal,
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(incluidos los sensibles) para los fines indicados en el literal a) del punto primero y en
particular para aquello relacionado con cuestiones de orden legal o contractual por el
tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal permitido. Esta
autorizacion comprende la informaciéon suministrada verbalmente, por escrito, toma
fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos andlogos a la fotografia, o
produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio. Por lo tanto, la CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO podré realizar todos los usos
necesarios para alcanzar dicha finalidad, como, entre otros, los siguientes: (1) Dar
cumplimiento a las leyes; (2) Cumplir las instrucciones de las autoridades judiciales y
administrativas competentes; (3) Efectuar las actividades necesarias requeridas en la etapa
precontractual - como el andlisis y verificacion de la informacion suministrada a
UNIMINUTO, contractual y poscontractual con UNIMINUTO; (4) Acceder, consultar,
validar o corroborar mis datos personales (privados, semiprivados, sensibles o reservados)
que reposen o estén contenidos en bases de datos o archivos de otros centros educativos,
empresas, o cualquier entidad publica o privada ya sea nacional, internacional o extranjera;
(5) Contactarme directamente o a través de terceros autorizados; (6) Suministrar,
compartir, enviar o entregar mis datos personales a sus empresas filiales, subsidiarias o
vinculadas a UNIMINUTO ubicadas en Colombia o cualquier otro pais. (7) Identificar,
recopilar y registrar mis datos con el fin de que UNIMINUTO pueda prestar sus servicios
de educacién superior y otros servicios de formacion y capacitacion en el marco de la

formacion para el trabajo y desarrollo humano.

Para constancia de lo anterior se firma y otorga en la ciudad de Medellin, el dia uno (1) del mes

noviembre de 2024.

Firma:

[awra Torres

Nombre: Laura Cristina Torres Lopez

C.C. 1039465193
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AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL
OTORGADO A LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO

Yo, Oscar Ortega Lobo, identificado(a) con C.C numero 71609097 expedida en Medellin

Antioquia en mi calidad de persona natural, por medio del presente documento otorgo autorizacion
expresa del uso de los derechos de imagen que me reconocen la Constitucion, la ley y demas
normas concordantes a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS -
UNIMINUTO. La autorizacion se regira por las normas legales aplicables y en particular por las

siguientes:
CLAUSULAS

PRIMERA.- Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO mis derechos de
imagen para que haga el uso y tratamiento de incluirlos sobre fotografias; procedimientos analogos
a la fotografia; producciones Audiovisuales (Videos); asi como los derechos patrimoniales de autor
(Reproduccion, Comunicacion Publica, Transformacion y Distribucion); los Derechos Conexos y
en general todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de

imagen.

SEGUNDA.- Alcance de la autorizacion. La presente autorizacién de uso se otorga de
conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi
como bajo las normas vigentes en Colombia, para ser utilizada en formato o soporte material en
ediciones impresas, y se extiende a la utilizacién en medio electronico, dptico, magnético, en redes
(Intranet e Internet), mensajes de datos o similares y en general para cualquier medio o soporte
conocido o por conocer en el futuro. La publicacion podra efectuarse de manera directa o a través

de un tercero que se designe para tal fin.
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TERCERA.- Territorio y exclusividad.- Los derechos aqui autorizados se dan sin limitacion
geografica o territorial alguna. De igual forma la autorizacién de uso aqui establecida no implicara
exclusividad, por lo que me reservo el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares en los

mismos términos en favor de terceros.

CUARTA.- Derechos morales. La Autorizacion de los derechos antes mencionados no implica
la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad con lo establecido
en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccion de las obras literarias, artisticas y
cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decision Andina 351 de 1993, estos
derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto, los

mencionados derechos seguirdan radicados en cabeza mia.

QUINTA.- La presente autorizacion se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningiin

tipo de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacion pecuniaria alguna entre las partes.

SEXTA.- La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito

al titular en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

SEPTIMA.- Autorizacién de tratamiento de datos Personales. Autorizo de manera previa,
explicita, inequivoca e informada a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO para que recolecte, trate y transfiera mis datos personales derivados de la relacion
contractual, por el tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal
permitido. Esta autorizacion comprende la informacion suministrada verbalmente, por escrito,
toma fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos andlogos a la fotografia, o

produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio, teniendo en cuenta lo siguiente:

1) De conformidad con el articulo 12 de la ley 1581 de 2012 Colombia, reconozco que
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO me ha

informado de manera clara, previa y expresa de lo siguiente:

a) Tratamiento y finalidad: Que mis datos personales seran recolectados mediante
diferentes medios (diligenciamiento de formularios, video grabaciones, pagina web, entre

otros) con el proposito de ser tratados manual o electronicamente para la realizacion
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entrevistas acerca de mi contexto de vida tanto académica como personal. También seran
usados para las siguientes finalidades: i) Para mantener actualizada la informacion,
verificar mis datos; ii) Realizar informes, iii) realizar, editar, publicar, imprimir, reproducir
y disponer de cualquier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o
audiovisuales en las cuales aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos
analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video), iv) Enviar comunicaciones; v)
Generar estadisticas, crear informacidn institucional para procesos de aseguramiento de
calidad, generar reportes; vi) Dar respuestas a entidades externas en ejercicio de sus
funciones, y requerimientos internos de informacion; vii) Para fines de seguridad,
validacion de informacién, identificacion biométrica. Iii) Para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros de estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos
o materiales publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten su integridad personal
ni vayan en contra de sus principios morales y éticos; ix) Para que realice actividades con
fines de fidelizacion, seguimiento, ofrecer educacion continua, profesional universitaria y

posgradual, invitacién y participacion en eventos.

x) Asi mismo, para fines de mercadeo, contactarme, realizacion de encuestas, servicio al usuario,
realizacion de campaifias, xi) Para actividades de bienestar institucional, xii) Generar paz y salvos,
certificaciones, tanto académicas como financieras; xiii) Asi como para ser empleados como

prueba en cualquier tipo de proceso.

En caso de ser necesario, para cumplir las finalidades autorizadas o para procesos de
cloudcomputing o big data, autorizo que mis datos personales sean transferidos y transmitidos a

cualquier pais del mundo que proporcione o no niveles adecuados de proteccion de datos.

b) Datos sensibles: Reconozco que me es facultativo responder preguntas que versen
sobre informacidn sensible (como por ejemplo datos relacionados con el estado de salud,
fotos, video grabaciones, huella dactilar, etnia, capacidades diversas, “poblacion
vulnerable”) o sobre menores de edad. Dentro de los datos personales sensibles se
encuentran mis huellas dactilares, fotos, informacion vulnerable, entre otros y son de mi

facultativo suministro. Mis huellas dactilares, fotos, y videograbaciones pueden ser
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tratadas para la realizacion de las entrevistas, asi como para fines de seguridad, validacion
de informacion, como sistema de identificacion biométrica, para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros, videos y guias de estudio u otros materiales didacticos o
materiales publicitarios del mismo, asi como también para campafias de mercadeo de la

Institucion.

c) Derechos del titular del dato: En mi condicion de titular, reconozco que tengo los
siguientes derechos en adicidn a los previstos en la Constitucion, en la ley y sus normas
reglamentarias: a) Conocer, actualizar y rectificar mis datos personales frente a los
Responsables del Tratamiento -UNIMINUTO- o Encargados del Tratamiento. Este
derecho se podra ejercer, entre otros, frente a datos parciales, inexactos, incompletos,
fraccionados, que induzcan a error, o aquellos cuyo Tratamiento esté expresamente
prohibido o no haya sido autorizado; b) Solicitar prueba de la autorizacion otorgada al
Responsable del Tratamiento - UNIMINUTO, salvo cuando expresamente se exceptue
como requisito para el Tratamiento, de conformidad con lo previsto en el articulo 10 de la
ley 1581 de 2012; c¢) Ser informado por el Responsable del Tratamiento- UNIMINUTO, o
el Encargado del Tratamiento, previa solicitud, respecto del uso que le ha dado a mis datos

personales;

d) Presentar ante la Superintendencia de Industria y Comercio quejas por infracciones
a lo dispuesto en la citada ley y las demas normas que la modifiquen, adicionen o
complementen; e) Revocar su autorizacion y/o solicitar la supresion del dato cuando en el
Tratamiento no se respeten los principios, derechos y garantias constitucionales y legales
o en los demas casos que lo ordena la ley, y f) Acceder en forma gratuita a mis datos

personales que hayan sido objeto de Tratamiento.

d) Datos de identificacion y contacto del responsable del tratamiento: También ha sido
informado (a) que la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO es el responsable del tratamiento de mis datos personales y su direccion
fisica o electronica es la siguiente: Cra. 739 No. 8§1B-70, www.uniminuto.edu/contacto2,
y su numero telefonico es: 5933004 en la ciudad de Bogota, y 01 800 093 6670 a nivel

nacional. Adicionalmente, manifiesto que UNIMINUTO ha puesto en mi conocimiento su
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Politica de Tratamiento de Informacion la cual estd disponible en

http://www.uniminuto.edu/documentos- institucionales.

2) Autorizo de manera libre y voluntaria, previa, explicita, inequivoca e informada a
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO para que
recolecte, utilice, trate almacene, consulte, transfiera y procese mis datos personales tales
como documento de identificaciéon, nimero de identificacidon, nacionalidad, pais de
residencia, direccion, teléfono, estado civil, correo electronico corporativo y personal,
(incluidos los sensibles) para los fines indicados en el literal a) del punto primero y en
particular para aquello relacionado con cuestiones de orden legal o contractual por el
tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal permitido. Esta
autorizacion comprende la informacion suministrada verbalmente, por escrito, toma
fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos andlogos a la fotografia, o
produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio. Por lo tanto, la CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO podra realizar todos los usos
necesarios para alcanzar dicha finalidad, como, entre otros, los siguientes: (1) Dar
cumplimiento a las leyes; (2) Cumplir las instrucciones de las autoridades judiciales y
administrativas competentes; (3) Efectuar las actividades necesarias requeridas en la etapa
precontractual - como el andlisis y verificacion de la informacion suministrada a
UNIMINUTO, contractual y poscontractual con UNIMINUTO; (4) Acceder, consultar,
validar o corroborar mis datos personales (privados, semiprivados, sensibles o reservados)
que reposen o estén contenidos en bases de datos o archivos de otros centros educativos,
empresas, o cualquier entidad publica o privada ya sea nacional, internacional o extranjera;
(5) Contactarme directamente o a través de terceros autorizados; (6) Suministrar,
compartir, enviar o entregar mis datos personales a sus empresas filiales, subsidiarias o
vinculadas a UNIMINUTO ubicadas en Colombia o cualquier otro pais. (7) Identificar,
recopilar y registrar mis datos con el fin de que UNIMINUTO pueda prestar sus servicios
de educacidn superior y otros servicios de formacion y capacitacion en el marco de la

formacion para el trabajo y desarrollo humano.
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Para constancia de lo anterior se firma y otorga en la ciudad de Medellin, el dia uno (1) del mes

noviembre de 2024.

Firma:

(o

Nombre: Oscar Ortega Lobo

C.C. No. 71609097

AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL
OTORGADO A LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO

Yo, Deisy Barbosa Moreno, identificado(a) con C.C niimero 43997066 expedida en Medellin

Antioquia en mi calidad de persona natural, por medio del presente documento otorgo autorizacion
expresa del uso de los derechos de imagen que me reconocen la Constitucion, la ley y demas
normas concordantes a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS -
UNIMINUTO. La autorizacion se regira por las normas legales aplicables y en particular por las

siguientes:
CLAUSULAS

PRIMERA.- Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO mis derechos de
imagen para que haga el uso y tratamiento de incluirlos sobre fotografias; procedimientos analogos
a la fotografia; producciones Audiovisuales (Videos); asi como los derechos patrimoniales de autor

(Reproduccion, Comunicacion Publica, Transformacion y Distribucion); los Derechos Conexos y
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en general todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de

imagen.

SEGUNDA.- Alcance de la autorizacion. La presente autorizaciéon de uso se otorga de
conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi
como bajo las normas vigentes en Colombia, para ser utilizada en formato o soporte material en
ediciones impresas, y se extiende a la utilizacién en medio electronico, dptico, magnético, en redes
(Intranet e Internet), mensajes de datos o similares y en general para cualquier medio o soporte
conocido o por conocer en el futuro. La publicacion podré efectuarse de manera directa o a través

de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA.- Territorio y exclusividad.- Los derechos aqui autorizados se dan sin limitacion
geografica o territorial alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no implicara
exclusividad, por lo que me reservo el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares en los

mismos términos en favor de terceros.

CUARTA.- Derechos morales. La Autorizacion de los derechos antes mencionados no implica
la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad con lo establecido
en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccion de las obras literarias, artisticas y
cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decisién Andina 351 de 1993, estos
derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto, los

mencionados derechos seguirdn radicados en cabeza mia.

QUINTA.- La presente autorizacion se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningiin

tipo de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacién pecuniaria alguna entre las partes.

SEXTA.- La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito

al titular en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

SEPTIMA.- Autorizacién de tratamiento de datos Personales. Autorizo de manera previa,
explicita, inequivoca e informada a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO para que recolecte, trate y transfiera mis datos personales derivados de la relacion
contractual, por el tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal

permitido. Esta autorizacion comprende la informacioén suministrada verbalmente, por escrito,
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toma fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos analogos a la fotografia, o

produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio, teniendo en cuenta lo siguiente:

1) De conformidad con el articulo 12 de la ley 1581 de 2012 Colombia, reconozco que
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO me ha

informado de manera clara, previa y expresa de lo siguiente:

a) Tratamiento y finalidad: Que mis datos personales seran recolectados mediante
diferentes medios (diligenciamiento de formularios, video grabaciones, pagina web, entre
otros) con el proposito de ser tratados manual o electronicamente para la realizacion
entrevistas acerca de mi contexto de vida tanto académica como personal. También seran
usados para las siguientes finalidades: 1) Para mantener actualizada la informacion,
verificar mis datos; i1) Realizar informes, ii1) realizar, editar, publicar, imprimir, reproducir
y disponer de cualquier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o
audiovisuales en las cuales aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos
analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video), iv) Enviar comunicaciones; v)
Generar estadisticas, crear informacidn institucional para procesos de aseguramiento de
calidad, generar reportes; vi) Dar respuestas a entidades externas en ejercicio de sus
funciones, y requerimientos internos de informacion; vii) Para fines de seguridad,
validacion de informacion, identificacion biométrica. Iii) Para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros de estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos
o materiales publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten su integridad personal
ni vayan en contra de sus principios morales y éticos; ix) Para que realice actividades con
fines de fidelizacion, seguimiento, ofrecer educacion continua, profesional universitaria y

posgradual, invitacidn y participacion en eventos.

x) Asi mismo, para fines de mercadeo, contactarme, realizacion de encuestas, servicio al usuario,
realizacion de campafias, xi) Para actividades de bienestar institucional, xii) Generar paz y salvos,
certificaciones, tanto académicas como financieras; xiii) Asi como para ser empleados como

prueba en cualquier tipo de proceso.
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En caso de ser necesario, para cumplir las finalidades autorizadas o para procesos de
cloudcomputing o big data, autorizo que mis datos personales sean transferidos y transmitidos a

cualquier pais del mundo que proporcione o no niveles adecuados de proteccion de datos.

b) Datos sensibles: Reconozco que me es facultativo responder preguntas que versen
sobre informacidn sensible (como por ejemplo datos relacionados con el estado de salud,
fotos, video grabaciones, huella dactilar, etnia, capacidades diversas, “poblacion
vulnerable”) o sobre menores de edad. Dentro de los datos personales sensibles se
encuentran mis huellas dactilares, fotos, informacion vulnerable, entre otros y son de mi
facultativo suministro. Mis huellas dactilares, fotos, y videograbaciones pueden ser
tratadas para la realizacion de las entrevistas, asi como para fines de seguridad, validacion
de informacion, como sistema de identificacion biométrica, para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros, videos y guias de estudio u otros materiales didacticos o
materiales publicitarios del mismo, asi como también para campanas de mercadeo de la

Institucion.

C) Derechos del titular del dato: En mi condicion de titular, reconozco que tengo los
siguientes derechos en adicion a los previstos en la Constitucion, en la ley y sus normas
reglamentarias: a) Conocer, actualizar y rectificar mis datos personales frente a los
Responsables del Tratamiento -UNIMINUTO- o Encargados del Tratamiento. Este
derecho se podra ejercer, entre otros, frente a datos parciales, inexactos, incompletos,
fraccionados, que induzcan a error, o aquellos cuyo Tratamiento esté expresamente
prohibido o no haya sido autorizado; b) Solicitar prueba de la autorizacién otorgada al
Responsable del Tratamiento - UNIMINUTO, salvo cuando expresamente se exceptie
como requisito para el Tratamiento, de conformidad con lo previsto en el articulo 10 de la
ley 1581 de 2012; ¢) Ser informado por el Responsable del Tratamiento- UNIMINUTO, o
el Encargado del Tratamiento, previa solicitud, respecto del uso que le ha dado a mis datos

personales;

d) Presentar ante la Superintendencia de Industria y Comercio quejas por infracciones

a lo dispuesto en la citada ley y las demas normas que la modifiquen, adicionen o
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complementen; e) Revocar su autorizacion y/o solicitar la supresion del dato cuando en el
Tratamiento no se respeten los principios, derechos y garantias constitucionales y legales
o en los demas casos que lo ordena la ley, y f) Acceder en forma gratuita a mis datos

personales que hayan sido objeto de Tratamiento.

d) Datos de identificacion y contacto del responsable del tratamiento: También ha sido
informado (a) que la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO es el responsable del tratamiento de mis datos personales y su direccion
fisica o electronica es la siguiente: Cra. 739 No. 8§1B-70, www.uniminuto.edu/contacto2,
y su numero telefonico es: 5933004 en la ciudad de Bogota, y 01 800 093 6670 a nivel
nacional. Adicionalmente, manifiesto que UNIMINUTO ha puesto en mi conocimiento su
Politica de Tratamiento de Informacion la cual estd disponible en

http://www.uniminuto.edu/documentos- institucionales.

2) Autorizo de manera libre y voluntaria, previa, explicita, inequivoca e informada a
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO para que
recolecte, utilice, trate almacene, consulte, transfiera y procese mis datos personales tales
como documento de identificaciéon, nimero de identificacion, nacionalidad, pais de
residencia, direccion, teléfono, estado civil, correo electronico corporativo y personal,
(incluidos los sensibles) para los fines indicados en el literal a) del punto primero y en
particular para aquello relacionado con cuestiones de orden legal o contractual por el
tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal permitido. Esta
autorizacion comprende la informacion suministrada verbalmente, por escrito, toma
fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos analogos a la fotografia, o
produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio. Por lo tanto, la CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO podré realizar todos los usos
necesarios para alcanzar dicha finalidad, como, entre otros, los siguientes: (1) Dar
cumplimiento a las leyes; (2) Cumplir las instrucciones de las autoridades judiciales y
administrativas competentes; (3) Efectuar las actividades necesarias requeridas en la etapa
precontractual - como el andlisis y verificacion de la informacion suministrada a

UNIMINUTO, contractual y poscontractual con UNIMINUTO; (4) Acceder, consultar,
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validar o corroborar mis datos personales (privados, semiprivados, sensibles o reservados)
que reposen o estén contenidos en bases de datos o archivos de otros centros educativos,
empresas, o cualquier entidad publica o privada ya sea nacional, internacional o extranjera;
(5) Contactarme directamente o a través de terceros autorizados; (6) Suministrar,
compartir, enviar o entregar mis datos personales a sus empresas filiales, subsidiarias o
vinculadas a UNIMINUTO ubicadas en Colombia o cualquier otro pais. (7) Identificar,
recopilar y registrar mis datos con el fin de que UNIMINUTO pueda prestar sus servicios
de educacién superior y otros servicios de formacion y capacitacion en el marco de la

formacion para el trabajo y desarrollo humano.

Para constancia de lo anterior se firma y otorga en la ciudad de Medellin, el dia doce (12) del mes

noviembre de 2024.

Firma:

D@j Poodiess M

Nombre: Deisy Barbosa Moreno

C.C. No. 43997066

AUTORIZACION DE USO DE DERECHOS DE IMAGEN SOBRE FOTOGRAFIAS Y
FIJACIONES AUDIOVISUALES (VIDEOS) Y DE PROPIEDAD INTELECTUAL
OTORGADO A LA CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO

Yo, Silvio Otero Guzman, identificado(a) con C.C numero 1.071.357.464 expedida en San Carlos

Cordoba en mi calidad de persona natural, por medio del presente documento otorgo autorizacion

expresa del uso de los derechos de imagen que me reconocen la Constitucion, la ley y demas



167

normas concordantes a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS -
UNIMINUTO. La autorizacion se regira por las normas legales aplicables y en particular por las

siguientes:
CLAUSULAS

PRIMERA.- Autorizacion y objeto. Mediante el presente instrumento autorizo a la
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO mis derechos de
imagen para que haga el uso y tratamiento de incluirlos sobre fotografias; procedimientos analogos
a la fotografia; producciones Audiovisuales (Videos); asi como los derechos patrimoniales de autor
(Reproduccion, Comunicacion Publica, Transformacion y Distribucion); los Derechos Conexos y
en general todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el derecho de

imagen.

SEGUNDA.- Alcance de la autorizacion. La presente autorizacién de uso se otorga de
conformidad con las normas internacionales que sobre Propiedad Intelectual sean aplicables, asi
como bajo las normas vigentes en Colombia, para ser utilizada en formato o soporte material en
ediciones impresas, y se extiende a la utilizacién en medio electronico, Optico, magnético, en redes
(Intranet e Internet), mensajes de datos o similares y en general para cualquier medio o soporte
conocido o por conocer en el futuro. La publicacion podra efectuarse de manera directa o a través

de un tercero que se designe para tal fin.

TERCERA.- Territorio y exclusividad.- Los derechos aqui autorizados se dan sin limitacion
geografica o territorial alguna. De igual forma la autorizacion de uso aqui establecida no implicara
exclusividad, por lo que me reservo el derecho de otorgar autorizaciones de uso similares en los

mismos términos en favor de terceros.

CUARTA.- Derechos morales. La Autorizacion de los derechos antes mencionados no implica
la cesion de los derechos morales sobre los mismos por cuanto en conformidad con lo establecido
en el articulo 6 Bis del Convenio de Berna para la proteccion de las obras literarias, artisticas y
cientificas; articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y articulo 11 de la Decision Andina 351 de 1993, estos
derechos son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. Por lo tanto, los

mencionados derechos seguiran radicados en cabeza mia.



168

QUINTA.- La presente autorizacion se realiza a Titulo Gratuito, por lo que no se genera ningliin

tipo de remuneracion, vinculo laboral, ni obligacién pecuniaria alguna entre las partes.

SEXTA.- La Corporacion Universitaria Minuto de Dios se compromete a dar siempre el crédito

al titular en los materiales impresos y digitales que se publiquen, cuando lo amerite.

SEPTIMA.- Autorizacién de tratamiento de datos Personales. Autorizo de manera previa,
explicita, inequivoca e informada a la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO para que recolecte, trate y transfiera mis datos personales derivados de la relacion
contractual, por el tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal
permitido. Esta autorizacion comprende la informacidén suministrada verbalmente, por escrito,
toma fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos analogos a la fotografia, o

produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio, teniendo en cuenta lo siguiente:

1) De conformidad con el articulo 12 de la ley 1581 de 2012 Colombia, reconozco que
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO me ha

informado de manera clara, previa y expresa de lo siguiente:

a) Tratamiento y finalidad: Que mis datos personales seran recolectados mediante
diferentes medios (diligenciamiento de formularios, video grabaciones, pagina web, entre
otros) con el proposito de ser tratados manual o electronicamente para la realizacion
entrevistas acerca de mi contexto de vida tanto académica como personal. También seran
usados para las siguientes finalidades: i) Para mantener actualizada la informacion,
verificar mis datos; ii) Realizar informes, iii) realizar, editar, publicar, imprimir, reproducir
y disponer de cualquier forma conocida o por conocer toda las tomas fotograficas y/o
audiovisuales en las cuales aparezca su imagen, asi como toda fotografia y procedimientos
analogos a la fotografia, o produccion Audiovisual (Video), iv) Enviar comunicaciones; v)
Generar estadisticas, crear informacion institucional para procesos de aseguramiento de
calidad, generar reportes; vi) Dar respuestas a entidades externas en ejercicio de sus
funciones, y requerimientos internos de informacion; vii) Para fines de seguridad,
validacion de informacion, identificacion biométrica. Iii) Para ser reproducidas en

materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
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UNIMINUTO, tales como libros de estudio, guias de estudio u otros materiales didacticos
o materiales publicitarios del mismo, siempre y cuando no afecten su integridad personal
ni vayan en contra de sus principios morales y éticos; ix) Para que realice actividades con
fines de fidelizacion, seguimiento, ofrecer educacion continua, profesional universitaria y

posgradual, invitacidn y participacion en eventos.

x) Asi mismo, para fines de mercadeo, contactarme, realizacion de encuestas, servicio al usuario,
realizacion de campafias, xi) Para actividades de bienestar institucional, xii) Generar paz y salvos,
certificaciones, tanto académicas como financieras; xiii) Asi como para ser empleados como

prueba en cualquier tipo de proceso.

En caso de ser necesario, para cumplir las finalidades autorizadas o para procesos de
cloudcomputing o big data, autorizo que mis datos personales sean transferidos y transmitidos a

cualquier pais del mundo que proporcione o no niveles adecuados de proteccion de datos.

b) Datos sensibles: Reconozco que me es facultativo responder preguntas que versen
sobre informacion sensible (como por ejemplo datos relacionados con el estado de salud,
fotos, video grabaciones, huella dactilar, etnia, capacidades diversas, “poblacion
vulnerable”) o sobre menores de edad. Dentro de los datos personales sensibles se
encuentran mis huellas dactilares, fotos, informacion vulnerable, entre otros y son de mi
facultativo suministro. Mis huellas dactilares, fotos, y videograbaciones pueden ser
tratadas para la realizacion de las entrevistas, asi como para fines de seguridad, validacion
de informacion, como sistema de identificacion biométrica, para ser reproducidas en
materiales educativos producidos por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, tales como libros, videos y guias de estudio u otros materiales didacticos o
materiales publicitarios del mismo, asi como también para campanas de mercadeo de la

Institucidn.

c) Derechos del titular del dato: En mi condicion de titular, reconozco que tengo los
siguientes derechos en adicidn a los previstos en la Constitucion, en la ley y sus normas
reglamentarias: a) Conocer, actualizar y rectificar mis datos personales frente a los

Responsables del Tratamiento -UNIMINUTO- o Encargados del Tratamiento. Este
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derecho se podra ejercer, entre otros, frente a datos parciales, inexactos, incompletos,
fraccionados, que induzcan a error, o aquellos cuyo Tratamiento esté expresamente
prohibido o no haya sido autorizado; b) Solicitar prueba de la autorizacién otorgada al
Responsable del Tratamiento - UNIMINUTO, salvo cuando expresamente se exceptue
como requisito para el Tratamiento, de conformidad con lo previsto en el articulo 10 de la
ley 1581 de 2012; ¢) Ser informado por el Responsable del Tratamiento- UNIMINUTO, o
el Encargado del Tratamiento, previa solicitud, respecto del uso que le ha dado a mis datos

personales;

d) Presentar ante la Superintendencia de Industria y Comercio quejas por infracciones
a lo dispuesto en la citada ley y las demas normas que la modifiquen, adicionen o
complementen; e) Revocar su autorizacion y/o solicitar la supresion del dato cuando en el
Tratamiento no se respeten los principios, derechos y garantias constitucionales y legales
o en los demas casos que lo ordena la ley, y f) Acceder en forma gratuita a mis datos

personales que hayan sido objeto de Tratamiento.

d) Datos de identificacion y contacto del responsable del tratamiento: También ha sido
informado (a) que la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS-
UNIMINUTO es el responsable del tratamiento de mis datos personales y su direccion
fisica o electronica es la siguiente: Cra. 739 No. 8§1B-70, www.uniminuto.edu/contacto2,
y su numero telefonico es: 5933004 en la ciudad de Bogota, y 01 800 093 6670 a nivel
nacional. Adicionalmente, manifiesto que UNIMINUTO ha puesto en mi conocimiento su
Politica de Tratamiento de Informacion la cual estd disponible en

http://www.uniminuto.edu/documentos- institucionales.

2) Autorizo de manera libre y voluntaria, previa, explicita, inequivoca e informada a
la CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS- UNIMINUTO para que
recolecte, utilice, trate almacene, consulte, transfiera y procese mis datos personales tales
como documento de identificaciéon, nimero de identificacion, nacionalidad, pais de
residencia, direccion, teléfono, estado civil, correo electronico corporativo y personal,
(incluidos los sensibles) para los fines indicados en el literal a) del punto primero y en

particular para aquello relacionado con cuestiones de orden legal o contractual por el
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tiempo que sea necesario para alcanzar dicha finalidad o el maximo legal permitido. Esta
autorizaciéon comprende la informacion suministrada verbalmente, por escrito, toma
fotografica y/o videos o utilice las fotografias y procedimientos analogos a la fotografia, o
produccion Audiovisual (Video), o por cualquier medio. Por lo tanto, la CORPORACION
UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS - UNIMINUTO podra realizar todos los usos
necesarios para alcanzar dicha finalidad, como, entre otros, los siguientes: (1) Dar
cumplimiento a las leyes; (2) Cumplir las instrucciones de las autoridades judiciales y
administrativas competentes; (3) Efectuar las actividades necesarias requeridas en la etapa
precontractual - como el andlisis y verificacion de la informacion suministrada a
UNIMINUTO, contractual y poscontractual con UNIMINUTO; (4) Acceder, consultar,
validar o corroborar mis datos personales (privados, semiprivados, sensibles o reservados)
que reposen o estén contenidos en bases de datos o archivos de otros centros educativos,
empresas, o cualquier entidad publica o privada ya sea nacional, internacional o extranjera;
(5) Contactarme directamente o a través de terceros autorizados; (6) Suministrar,
compartir, enviar o entregar mis datos personales a sus empresas filiales, subsidiarias o
vinculadas a UNIMINUTO ubicadas en Colombia o cualquier otro pais. (7) Identificar,
recopilar y registrar mis datos con el fin de que UNIMINUTO pueda prestar sus servicios
de educacion superior y otros servicios de formacion y capacitacion en el marco de la

formacion para el trabajo y desarrollo humano.

Para constancia de lo anterior se firma y otorga en la ciudad de Medellin, el dia uno (1) del mes

noviembre de 2024.

Firma:

Silio Ofexc

Nombre: Silvio Otero Guzman

C.C.1.071.357.464



11.2 Registro de Entrevistas

Entrevista estudiante pregrado — Grupo 1 de investigacion
Fecha: 26 de agosto del 2024

Lugar: Universidad de Antioquia — Bloque 20 (Zona externa)
Hora: 12:15M

MA: Manuel Francisco Acosta

SO: Silvio Otero

MA: Bien, nos encontramos en la Universidad de Antioquia, haciendo un acercamiento
especifico al programa de ingenieria de sistemas y, mas puntualmente la asignatura de
Introduccion a la investigacion. Donde se realiza un aprovechamiento activo de las iniciativas
ludicas como apoyo dentro de la estrategia pedagdgica por lo que queremos conocer mas en
detalle esta realidad. Con relacion a esto... En principio, buen dia. Tenemos el placer que nos

acompaifie un estudiante de este programa. Indicanos por favor tu nombre.

SO: Buenos dias, mi nombre es Silvio Otero y estoy en el programa de Ingenieria de sistemas.

MA: Ok Silvio, bueno. ;Cuéntanos desde qué afio estas vinculado con la universidad?

SO: Desde €l 2019.

172
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MA: 2019, Perfecto. Y me dices que eres estudiante del programa de ingenieria de sistemas. Y

(Qué semestre estas cursando actualmente?

SO: El octavo.

MA: Octavo semestre. ;Cudl es tu vision general de la educacion superior?

SO: En este pais tiene mucha influencia, tiene un gran impacto y es muy importante para el

progreso del pais.

MA: Como actor participativo de esta asignatura de Introduccion a la investigacion se han
desarrollado algunas iniciativas ludicas para apoyar el proceso formativo ;Cémo le han

parecido?

SO: Me han parecido adecuadas porque algunas veces en las materias pasadas en las que estuve
clases tuve que ver, pues las actividades eran como muy poco inclusivas, no se vinculaban con el
estudiante. No motivaban al estudio, al aprendizaje, entonces eran desmotivadoras y no atraian la

atencion de los estudiantes, eso me parece.

MA: Puntualmente te gustan las clases con esta iniciativa.

SO: Si. Me gusta mucho.
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MA: ;Consideras que esta iniciativa lidica ha tenido efectos considerables en tu proceso de
aprendizaje? ;Y cuales han sido puntualmente esos efectos que ti dices que puedas decir:

beneficioso?

SO: Beneficioso seria que el aprendizaje a largo plazo. El hecho de que conceptos que aprenda
con este tipo de actividades son mas... Perdura mas y son mas féciles de recordar para mi,

porque me refiero con este tipo de actividades cuando quiero recordar ese tipo de conceptos.

MA: ;Considera que es factible que existan mas iniciativas de este tipo para otras asignaturas

que cursa actualmente?

SO: Si, es posible.

MA: Seria chévere también que hubiera otras iniciativas que aprovecharan ese componente

ladico.

SO: Si, exacto... Para acercarnos mas con la materia, con los temas que estamos viendo.

MA: ;Qué beneficios o desventajas encuentras al comparar una clase como esta de iniciativa

ludica frente a una clase de corte cldsico que no posee este componente para nada?

SO: ;Ventajas de esta respecto a otras?

MA: Beneficios y desventajas.
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SO: Diria que beneficios, pues que este tipo de aprendizaje motiva a aprender, y desventajas

diria que... No sé, tendria que pensarlo porque cuando uno se pone a ver las ventajas...

MA: O hasta el momento no has encontrado una desventaja que ta digas: No es que la

motivacion que hay en la clase es muy agradable y no encuentras como tal una desventaja.

SO: Ahora pensandolo diria que puede que sea una desventaja para ciertas personas, que en su
tipo de aprendizaje vienen con un tipo de aprendizaje adaptado a ese modelo clasico. Entonces
cambiar a este nuevo modelo les dificulta y en el momento en que les toca utilizar este nuevo

modelo no son capaces de adaptarse.

MA: Ok. Pero en tu caso, ta te sientes bien y no consideras que sea, que exista como tal una
desventaja, desde tu punto de vista. Estas viéndolo més desde el foco que hay otras personas que

se les dificultaria tal vez adaptarse.

SO: Si, porque yo pasé por ese proceso de adaptacion cuando tuve ese cambio y se me
vincularon con materias que tenian ese tipo de metodologia, entonces ya pasé ese proceso y ya

me he adaptado a esas nuevas metodologias.

MA: Perfecto. ;Como sientes la comunicacion en el aula con este tipo de iniciativas ludicas?

SO: Es mas amena, mas cercana, mas estrecha con el profesor y entre los estudiantes.

MA: Excelente. ;La relacion con el docente y los compafieros es igual o diferente de lo que seria

con una clase que no incorpora esta estrategia ludica?
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SO: Si, es diferente. Hay mas cercania entre los estudiantes y mas cercania de los estudiantes con
el profesor. No es una figura alejada del resto mientras nosotros estamos intentando de
comprender sus aplicaciones, sino que es una figura muy cercana a nosotros, esta ahi

apoyandonos, en constante poniendo mucha atencion a nuestro progreso.

MA: /Y te gustaria que estas asignaturas también se pensaran para semestres mas adelantados o
tal vez como hablando de primeros semestres, o te gustaria que solamente en algiin semestre

puntual o en todos los semestres?

SO: Si, me parece que podrian aplicarse en general en muchos semestres se podrian aplicar.
Dependiendo de la materia en cierta medida, hay algunas materias que son muy teoricas,
entonces en cierta medida se pueden aplicar este tipo de metodologias, en otras se dan para que

se aplique en mayor medida, pero si, se puede aplicar en todos los semestres.

MA: Ok, bueno Silvio, creo que con eso ya quedamos, te agradezco por tu aporte. Muchas

gracias.

Entrevista estudiante posgrado — Grupo 2 de investigacion
Fecha: 27 de agosto del 2024

Lugar: Universidad de Antioquia — Bloque 18 (Zona externa)
Hora: 10:30 a.m.

MA: Manuel Francisco Acosta

KM: Kevin Martinez
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MA: Buen dia, nos encontramos en la Universidad de Antioquia haciendo un acercamiento
especifico al programa de maestria de Ingenieria y haciendo un poco del énfasis en la asignatura
metodologia de la investigacion que realizan un aprovechamiento activo de iniciativas ladicas
como apoyo dentro de la estrategia pedagogica. Por lo que queremos conocer mas en detalle esta
realidad, nos encontramos aqui con un estudiante de este programa propiamente posgrado, buen

dia y por favor indicanos tu nombre.

KM: Mi nombre es Kevin Martinez.

MA: Bien Kevin, entonces cuéntanos desde qué afio te encuentras vinculado con la universidad.

KM: Yo estoy en la universidad desde el afio 2017, segundo semestre, y cursé el pregrado de

ingenieria electronica.

MA: Me dices que eres profesional ingeniero electrénico, y ;Estudiante de qué programa ahora?

KM: Actualmente maestria en ingenieria.

MA: ;Qué semestre estas cursando?

KM: El primero.

MA: En principio, ;Cual es tu vision general de la educacion superior?
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KM: En general es muy gratificante, en cuenta a nivel nacional es la cantidad de oportunidades

que se puede acceder de educacion superior. Bien.

MA: Eso respecto a la educacion superior, ahora hablemos un poco del enfoque propiamente de
la asignatura que estamos tratando. Entonces. Como actor participativo de la asignatura
metodologia de la investigacion se han desarrollado algunas actividades ludicas para apoyar el

proceso formativo. ;Cémo te han parecido estas actividades?

KM: Realmente, excelentes. Esas actividades me han parecido excelentes, permiten hacer mucha
interaccion con el resto de compafieros, permite que no sea una clase muy lineal, sino que
permite mucho interactuar con los compaifieros, permite descubrir herramientas nuevas y asi la

clase no se vuelva tan mondétona.

MA: Estamos hablando propiamente de Sagasu. ;Considera que esta iniciativa ludica ha tenido

efectos considerables en tu proceso de aprendizaje? ;Cudles puntualmente?

KM: Si, lo ha tenido. Como le mencionaba anteriormente, esa interaccion con los compaferos
fortalece las habilidades blandas ;Cierto? Y asi de forma puntual, y puntualmente de la actividad
Sagasu en cuanto a ciertas herramientas que uno no conocia al principio como estas herramientas
para gestor de citas... Puede que uno tenga nocién de ellas, las conociera pero uno entra a

entenderlas mas a profundidad. Entonces eso.

MA: ;Consideras que es factible que existan mas iniciativas de este tipo para otras asignaturas

que estas cursando actualmente?

KM: Para muchas otras asignaturas si lo veo muy pertinente que existan ese tipo de iniciativas.

Pero también considero que hay otras que no, hay otro tipo de materias que estan orientados de
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manera diferente, por ejemplo cursos de ciencias exactas, yo creo que se tienen que orientar un
poquito distinto. Pero como tal en este tipo de cursos de metodologia y donde no sea algo de

ciencia exacta es muy pertinente realizar este tipo de actividades.

MA: ;Qué beneficios o desventajas encuentras al comparar una clase como esta que tiene

elementos ludicos frente a una clase de corte clasico que no tiene este componente?

KM: ;Qué beneficio? Lo mencionaba, la integracion con los compaieros y el profesor, poder
estar opinando toda la clase, esto me parece algo muy importante en la formacion profesional a
diferencia con una clase de corte clasico, esas clases pueden llegar a aburrir en cierto punto son
mondtonas, siguen un formato muy lineal puede aburrir. Esto lo mantiene a uno muy despierto,
interactuando todo el tiempo, moviéndote siempre, muy pendiente de todo, entonces, a mi me

parece excelente: que son mas beneficios.

MA: Ya me hablaste un poco de la comunicacion, pero hagamos un poco de énfasis en ello.

( Como sientes la comunicacion con estas iniciativas ludicas?

KM: ;Como siento la comunicacion?

MA: Exacto, la comunicacion.

KM: Ya mencioné mucho eso, pero si. Que es excelente, una clase normal... Una clase de
matematica por ejemplo, en este caso pues es de ingenieria: s6lo es escuchar al profesor. Aqui
tenemos la opinion de todo el mundo, la clase como por decirlo de cierta manera, la clase la
hacemos nosotros, entonces el material lo compartimos nosotros, las opiniones que damos

nosotros los estudiantes. Es como si la clase la hiciéramos nosotros, lo interesante de la clase es
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justamente eso, el estar compartiendo que uno no se quede dormido, entonces me parece

excelente.

MA: ;Y la relacion con el docente y los compafieros es igual o diferente de lo que seria una clase

que no incorpora la ludica?

KM: Seria diferente, aqui uno puede llegar a conocer a todos los compatfieros, interactuar con
todos. En una clase comun y corriente, una clase que no tenga este componente ludico: no. Uno
se limitaria a la comunicacion normal, posiblemente el saludo, una despedida y ya, de pronto
cualquier pregunta que surja asi... Pero entonces no habria ese nivel de comunicacién que uno

puede llegar a desarrollar cuando hay una actividad de este tipo.

MA: Entonces referente a la modalidad, que en este caso es mixta, hay unas sesiones
presenciales, hay otras sesiones que son virtuales ;Como sientes esta manera de abordar estas
tematicas con esta diferencia ludica respecto a la interaccion en la clase con los compaieros y el

profesor?

KM: Eso es dificil. Definitivamente hay una diferencia en cuanto hacerlo de manera virtual
hacerlo de manera presencial. Cuando tu estas de manera presencial es muy bueno mirar a la cara
a los companeros, mirar al profesor, mirar sus reacciones, uno podria echarse un chistesito,

hablar de muchas cosas y mirar las reacciones y los gestos: eso me parece muy valioso ;Cierto?

Pero también en el ambito virtual uno cuenta con muchas herramientas, muchas facilidades en
ese momento que lo pudimos evidenciar en la actividad de Sagasu, uno cuenta con muchas
facilidades a la mano por estar en el computador ahi, de pronto en la clase no: pero que se podria

solucionar facilmente y me parece mas valioso esa comunicacion con los compaifieros, esa
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interaccion, ver esas reacciones en el momento. Se comparte mucho mas que estar simplemente

de manera virtual al otro lado de un monitor posiblemente desconectado de la actividad.

MA: Listo Kevin, ya con eso te agradezco por compartir la experiencia. Chévere que contribuyas
con tu percepcion para engrandecer y visibilizar mucho mas esta realidad que aqui es un

referente.

KM: Muchas gracias.

Entrevista estudiante posgrado — Grupo 2 de investigacion
Fecha: 29 de agosto del 2024

Lugar: Coworking — Barrio El Poblado

Hora: 2:00 p.m.

MA: Manuel Francisco Acosta

LT: Laura Cristina Torres

MA: Bien, nos encontramos. Puntualmente no estamos en la Universidad de Antioquia, pues nos
encontramos en un escenario adyacente ;Si? Esto es un coworking aqui también en Medellin y
tuvimos la oportunidad de cuadrar con Laura el espacio para que nos entregara esta entrevista y
seguimos haciendo un acercamiento especifico al programa de Ingenieria de Sistemas y haciendo
un énfasis para la asignatura de maestria que estamos hablando puntualmente de posgrado:
Maestria en ingenieria donde se realiza también un aprovechamiento activo de iniciativas ludicas

como apoyo dentro de la estrategia pedagogica.
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Por lo que queremos conocer més a detalle esta realidad nos encontramos con Laura. Pero

recuérdanos bien tu nombre, por fa Laura.

LT: Claro, mi nombre es Laura Cristina Torres.

MA: ;Cuéntanos desde qué afio estas vinculada a la universidad?

LT: Desde el afio 2016, yo realicé mi pregrado en psicologia: inici¢ el 2016 y actualmente soy

estudiante de la maestria.

MA: (En qué semestre estas cursando actualmente?

LT: El primero.

MA: ;Cual es tu vision general de la educacion superior?

LT: Mi vision general es muy orientada hacia la practicidad que desarrolla la educacion superior,
digamos que obviamente es un ambiente de aprendizaje, es un entorno protector también, pero lo
que desarrollamos por lo menos en la Universidad de Antioquia que es una institucion publica es
a cuestionar todo aquello que se presenta en el entorno, a mirarlo desde diferentes perspectivas y
a poder elaborar diferentes estrategias o propuestas. Entonces siempre esa mirada critica, ese
preguntarse y cuestionarse hace parte de toda la educacion superior y creo que es uno de los

valores que uno adquiere al estudiar en una educacion superior.
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MA: Ahora si hablemos un poco mas del componente ludico, que como actor participativo de la
asignatura, pues, estamos hablando puntualmente de Metodologia de la investigacion. Se han
desarrollado algunas actividades ludicas para apoyar el proceso formativo. En este caso Sagasu.

(Como te han parecido?

LT: Listo, nosotros iniciamos con la actividad de Sagasu, es un juego que ayuda o incentiva la
busqueda de informacion en la investigacion como tal, creo lo que nos ha permitido es poder
abordar el problema no solamente que yo estoy tratando en mi maestria, sino también el de mis

compaiieros: y que se dé un trabajo colaborativo donde todos estamos investigando para todos.

Entonces ha generado unas dindmicas interesantes, ha permitido un trabajo colaborativo —
cooperativo y también me ha permitido conocer otros problemas, otros contextos de estudio y

ampliar un poco esa vision.

MA: ;Consideras que esta iniciativa ludica ha tenido efectos considerables en tu proceso de

aprendizaje?

LT: Nosotros iniciamos con la ludica pues, con la actividad hace poco. Estamos a penas en el
desarrollo de la actividad, por el momento podria decir que los efectos positivos han sido
sobretodo en el trabajo colaborativo y es el de conocer otros problemas. Ya el impacto como tal,
no sabria... Mejor una vez finalice la actividad completa, pero en el transcurso o en este inicio ya

se empiezan a ver algunas ventajas o algunos beneficios.

MA: ;Los podrias nombrar?

LT: Si, ventajas, puede ser el trabajo colaborativo, comunicacion incentiva a que hables y

escuches al otro porque esta envuelto en una dindmica y en unas reglas, participacién porque
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todos vamos tras unos objetivos y estamos motivados por unos puntajes, entonces también

facilita esa participacion. Pongamos esas tres.

MA: ;Consideras que es factible que existan mas iniciativas de este tipo para otras asignaturas

que estas cursando actualmente?

LT: Si, yo lo veo muy factible.

MA: Y si te dijera, tal vez para el pregrado cuando te estabas formando. ;Consideras que

también habria sido bastante interesante tener este tipo de iniciativas?

LT: Si, yo estoy haciendo la maestria en ingenieria pero mi pregrado es en ciencias sociales
humanas. En ciencias sociales humanas las clases tienden a ser mucho mas reflexivas, tienden
ser mucho a la discusion, al debate, tienden ser mucho a la lectura y la reflexion y yo creo que
ese ambiente hubiera propiciado dindmicas ludicas muy interesantes, sobretodo en el ambito del

debate.

MA: Ahora hablemos un poco de ;Qué beneficios o desventajas encuentras al comparar una
clase como esta que tiene un componente ludico frente a una clase de corte clasico que no lo

tiene?

LT: Los beneficios, retomaria los que ya dije hace un momento, como propiciar esa
compaflerismo, comunicacion, participacion, comunicacion con el otro porque finalmente
estamos bajo la misma dindmica pues, bajo el mismo objetivo, la misma meta que plantea el

mismo juego o la misma ludica.
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Frente a las otras asignaturas que son de corte tradicional creo que al ser un corte o digamos...
La mas usual que se encuentra en la academia uno ya esta habituado a esa forma o a esa
metodologia, entonces algunas personas cuando se encuentran con nuevas metodologias ese
cambio de chip puede costar un poco: puede sentirse incomodo, extrafio, raro, entonces esa
podria ser una desventaja. ;Cierto? Que al ser més innovadora o no ser tan usual hay un proceso
de las personas se habituan, conocen de estas formas y empiezan a ver cudles son los beneficios

para asi de ella misma. Ya, eso seria.

MA: Listo, ya hiciste mencion de la comunicacion, le has dado importancia, pero hagamos un
poco mas de énfasis en eso ;Como sientes la comunicacion en el aula con este tipo de iniciativa
ludica? ;Y la relacion con el docente, los compafieros es igual o diferente de lo que seria una

clase que no incorpora este componente?

LT: Cierto que si propicia mayor comunicacion, pero también va depender mucho de la dindmica
del grupo. Es decir, hay grupos que de entrada se establecen vinculos y relaciones con mayor
facilidad, hay personas que son mucho mas abiertas y esto facilita la comunicacion, hay grupos
un poco mas cerrados. Obviamente la ladica va permitir o va propiciar que se dé¢ la
comunicacion, pero el resultado de comunicacion también va depender mucho como de los

grupos y de los integrantes.

En forma personal, yo tiendo a ser participativa o comunicativa, entonces en otros espacios
también trato de hacerlo, pero la ludica es un medio que me permite mucho mas activa, porque
estamos hablando: (No s¢) Ve, ; Tl ya hiciste esto? Vas acd, voy aca... Quiero ganarme estos
puntos, me voy a comunicar con esta persona para lograr este objetivo del juego. Entonces lo
propicia pero creo que los resultados también tienen que ver mucho con las dindmicas de grupo

que se establezcan, que se logren establecer.
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MA: Bien, ahora hablemos un poco respecto a la modalidad. Que en este caso la clase se esta
presentando en modalidad mixta o de forma técnica: b-learning. Entonces hay una parte virtual,
hay una parte presencial ;Coémo sientes esa manera de abordar las tematicas con esa diferencia

ludica, pues obviamente con relacion a la interaccion de la que ya me has comentado?

LT: Si, en lo personal creo que la presencialidad permite por lo menos al inicio establecer una
interaccion, unos relacionamientos mas soélidos ;Cierto? La virtualidad tiene unas ventajas y es
que ti desde cualquier sitio puedes conectarte, puedes estar y puedes interactuar. Pero cuando
hablamos de consolidar una vision cooperativa, una vision de equipo, una vision colectiva de
grupo, creo que la presencialidad es clave al inicio de la ludica, de los planteamientos del juego o

en ese relacionamiento.

Y ya la virtualidad entra después como un medio que permite flexibilizarse, porque puedes estar

conectado desde cualquier lugar y puedes unir a mas personas a la interaccion.

MA: Algo que quieras agregar Laura, que tu consideres que para hacer hincapié de todo lo que

hemos abordado.

LT: No.

MA: Te quiero agradecer por el apoyo y la entrevista.

LT: Gracias.

MA: A ti.
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Entrevista estudiante pregrado — Grupo 3 de investigacion
Fecha: 28 de agosto del 2024

Lugar: Coworking — Barrio El Poblado

Hora: 12:00 M

MA: Manuel Francisco Acosta

AS: Andrea Sanchez

MA: Nos encontramos en la Universidad de Antioquia haciendo un acercamiento especifico al
programa de ingenieria de sistemas, dentro de esa indagacion estamos en la asignatura
Fundamentos de la investigacion realizando un aprovechamiento activo de iniciativas ludicas
como apoyo dentro de la estrategia pedagogica, por lo que queremos conocer mas en detalle esta

realidad. Entonces en este dia nos encontramos con:

AS: Andrea Sanchez

MA: Hola Andrea, entonces... Cuéntanos ;Desde qué aio estas vinculada con la institucion?

AS: Desde el afio 2020.

MA: ;Estudiante de qué programa?

AS: Ingenieria de sistemas.
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MA: (En qué semestre estas cursando?

AS: Octavo

MA: Ahora si, empecemos con esas preguntas mas de rigor. Cuéntame, ;Cual es tu vision

general de la educacion superior?

AS: Bueno pues, realmente para las personas que tienen como proyecto de vida tener una carrera
realmente es muy importante tener acceso a la educacion superior, y yo personalmente que hago
parte de la Universidad de Antioquia me parece super relevante poder tener el acceso a una

educacion publica gratuita, porque en estos momentos es gratuita y de calidad.

MA: Ya hablando puntualmente del componente que nos importa, como actor participativo de la
asignatura de fundamentos de la investigacion, se han desarrollado algunas actividades ludicas
pues para apoyar el proceso formativo, puntualmente Sagasu. ;Cémo te han parecido estas

actividades?

AS: A mi la verdad, me han encantado. Porque la materia es a las seis de la mafiana (virtual) y
generalmente en todas las clases a esa hora me suelo dormir pero en estos casos se me hace muy

entretenida.

MA: ;Consideras que esta iniciativa ludica a tenidos efectos considerables en tu proceso de

aprendizaje?
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AS: Si, totalmente. Siento que aprendo mas porque me puedo enfocar mas.

MA: Bien, de esos efectos ;Cudl podrias hacer énfasis puntualmente?

AS: El aprendizaje, la colaboracion entre compaiieros, la comunicacion. Esos.

MA: ;Consideras que es factible que existan mas iniciativas de este tipo para otras asignaturas

que estas cursando actualmente?

AS: Si, totalmente. Es mas, no deberia ser solo factible sino necesario.

MA: ;Y podrias ponernos algun ejemplo de alguna clase en particular que ta digas seria chévere

para esta o aquella?

AS: Si, nosotros vemos muchas materias que desde mi punto de vista podrian ser mas practicas.

Como arquitectura de computadores, seria chévere poder aplicar juegos alli.

MA: Ahora hablemos un poco ;Qué beneficios o desventajas encuentras al comparar una clase
como esta que tiene un componente ludico frente a una clase de corte mas clasico que no lo

tiene?

AS: Pues beneficios, yo creo que muchisimos. Yo siento que he estado teniendo tltimamente
problemas de concentracion y el juego hace que uno esté como activo, pendiente ;Qué sigue?
(Cuales son las reglas? yo quiero ganar... ;Cierto? Entonces me ha parecido super importante

super chévere y desventajas... No, la verdad no le encuentro.
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MA: Ok, de momento sélo lo ves ya positivo. Muy bien. Ahora hablemos ;Cémo sientes esa
comunicacion en el aula con este tipo de iniciativa ludica? ; Tu relacion con el docente, los
compaiieros es igual o diferente de lo que seria una clase que no incorpora pues este componente

ladico?

AS: Claro, es totalmente diferente porque digamos que en una clase magistral lo ideal es uno
estar callado y solo se escuche el profesor, y entonces uno no puede compartir opiniones o
experiencias, o preguntar sobre un tema que no estoy comprendiendo al compafiero de al lado, en

cambio asi: es fundamental hacerlo.

MA: Ok, ahora asi hablemos un poco de la modalidad, porque esta clase particularmente pues
estd en modalidad virtual. Si respecto a esta modalidad ;Como sientes la manera de abordar las
tematicas con esta diferencia ludica respecto a la interaccion que en una clase con los

compaifieros y el profesor?

AS: La verdad, me gusta mucho porque generalmente cuando uno tiene clases virtuales y ve la
clase en la habitacion uno prefiere ir y acostarse en la cama, pero como les venia diciendo al
tener que estar pendiente todo el rato ;Qué sigue? ;Qué tengo que hacer? ;Coémo tengo que

actuar? Hace que uno siempre esté pendiente de las tematicas y del juego.

MA: Pues Andrea, nada te agradezco por tu punto de vista, por tu apreciacion.

Entrevista Doctor y profesor Oscar Ortega — Gestor del juego serio Sagasu Benzaiten en la

Facultad de Ingenieria — Universidad de Antioquia
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Fecha: 29 de agosto del 2024

Lugar: Universidad de Antioquia — Bloque 21 — Oficina 411
Hora: 12:00 M

Manuel Francisco Acosta: MA

Profesor Oscar Ortega: PO

MA: Nos encontramos en la Universidad de Antioquia haciendo un acercamiento especifico al
programa de Ingenieria de sistemas, haciendo la indagacion profunda a... No podemos decir una
sola asignatura, estamos hablando de dos asignaturas pero para tres grupos puntuales. En
principio, el primer grupo de pregrado, esta asignatura se llama Fundamentos de la investigacion,

esta en modalidad presencial.

Tenemos también la asignatura Metodologia de la investigacion que tiene un grupo en modalidad
mixta, puntualmente de posgrado de maestria y hay un grupo adicional también de Fundamentos
de la investigacion de pregrado también, y este grupo estd abordando la materia en modalidad

100 % virtual.

Hay que hacer la mencion de que en estos tres grupos se realiza un aprovechamiento activo de
las iniciativas ladicas como apoyo dentro de la estrategia pedagogica, por lo que queremos
conocer mas a profundidad esta realidad, tenemos con la fortuna de contar con el profesor Oscar

Ortega, docente de planta de la Universidad de Antioquia.

Buen dia profe, es un gusto que nos acompatfie en esta indagacion investigativa. jArranquemos!

(Desde qué ano se encuentra vinculado con la institucion?

PO: Desde 1991, siglo pasado.
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MA: ;Qué rol ha tenido desde que se vincul6 a la institucion, ha cambiado? ;Coémo ha sido?

PO: Siempre he sido profesor, asistente incluso he sido, en los tramites para subir en el
escalafon. Ya llevo como treinta y pico de afios. He dado clases de varios temas, de
programacion, computacion evolutiva, de aprendizaje de maquinas, también he estado trabajando
en cursos de primer semestre: Introduccion a la ingenieria de sistemas, como docencia directa,

actualmente lo estoy coordinando con seis o siete profesores, ese lo coordino.

Y en la actualidad, me he estado especializando en los cursos de metodologia a la investigacion
en pregrado, maestria y doctorado, trabajo uno el mismo curso, este semestre en particular, en lo
que estamos explorando no estamos trabajando en el curso del doctorado, solamente en pregrado

y maestria.

MA: Seria genial conocer su formacidn profesional profe, respecto al bagaje.

PO: Yo soy ingeniero de sistemas egresado de aca mismo, de la Universidad de Antioquia,
egresé en el aflo de 1988, tuve la oportunidad de trabajar en empresas hasta el afio 91, cuando ya
me vinculé a la universidad, y en el aflo 94 obtuve una beca para estudiar un posgrado en el
exterior. Me fui a Japon por seis afos, y alla hice la maestria y el doctorado en ingenieria. En ese
momento estudié tematicas relacionadas con la inteligencia artificial, ya luego en el 2000 ya me

vinculé de nuevo a la universidad, ya llevamos 24 afios por aqui continuos, desde el 2000.

MA: Coméntenos profe un poco su vision pedagogica desde su formacion como profesional y la

implementacion que conlleva desde sus inicios en el rol docente.
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PO: Yo me he ido decantando por un enfoque que se llama el constructivismo, que se asume que
el estudiante asume un papel activo en el aprendizaje, que el profesor es como un intermediario

para el aprendizaje pero no es el actor principal del aprendizaje.

Pues, casi toda la actividad mia se basa en ese modelo. Yo he visto que después de... He tratado
de estar participando en cursos de capacitacion a nivel pedagdgico, cada afio la Universidad de
Antioquia ofrece muchos cursos para profesores y nosotros nos inscribimos. Yo intento hacer
cada afio un curso de actualizacion donde se habla de los modelos pedagdgicos, de las formas de

evaluar, de todo eso, yo trato de mantenerme al dia con eso.

MA: Hablemos de su bagaje y accién de campo, si ha tenido algunos autores que tiene como
referentes que soportan su manera de gestar en el proceso de formacion, respectivamente en el

plantel de educacion superior.

PO: Si, en esto de lo que mencionaba de estos cursos yo me he basado mucho en la vision de
Piaget que es la que plantea el constructivismo, tengo entendido que mas recientemente hay otro
autor que se llama Vigotsky. Los han mencionado en los cursos que he hecho regularmente, pero

la principal influencia mia ha sido de Piaget por el constructivismo.

MA: ;Cual es su vision del estudiante de educacion superior como actor activo de su proceso

educativo?

PO: Si, la vision mia es que el estudiante de educacion superior es una persona ya con cierto
grado de responsabilidad y autonomia, que tiene unas preguntas, quiere aprender. Yo trato de no
forzar al estudiante a aprender lo que no quiere, tratar de perfilar el curso hacia las preguntas que

tiene el estudiante hacia sus necesidades e intereses.
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De alguna manera abro el curso para que las primeras etapas, inclusive en las que estamos
viviendo ahorita que ha logrado participar en algunas actividades con Sagasu, ellos van
haciéndose preguntas y dentro de esas preguntas ellos van a fijar el norte hacia donde se va

desarrollar la investigacion, pero son preguntas del estudiante, no del profesor.

MA: ;Qué percepcion tiene del rol docente en la educacion superior?

PO: Yo veo una alta responsabilidad, es algo muy delicado. Yo prefiero un modelo educativo
que es como una educacion para la vida, sin embargo aqui en este ambiente universitario uno
compite con otros profesores que tienen una vision de educacion para el trabajo, eso ya le da un
giro. Pero aqui convivimos, la Universidad de Antioquia es abierta en eso, no entramos como en
unos conflictos que impidan pues, entonces los profesores que estan como mas pensando en la
educacion para el trabajo lo trabajan asi, los que pensamos en la educacion para la vida lo

trabajamos con ese perfil.

MA: ;Siempre contempla con rigurosidad los estandares del modelo educativo de la institucion

en sus sesiones formativas?

PO: No siempre, porque como yo trato de agregar siempre cosas nuevas, entonces a veces las
cosas nuevas que van surgiendo, nuevas herramientas, nuevas técnicas ni siquiera estan
reguladas, entonces, a mi me gusta como tomar riesgos. No me gusta, que eso no esta en
reglamento, entonces no lo hacemos: yo exploro, si es algo que no esta reglamentado pues en

alglin momento lo reglamentaran, yo me tiro de una vez al ruedo.

MA: ;Considera que es factible innovar en las estrategias pedagogicas de educacion superior?
Bueno, creo que de manera indirecta ya me mencion6 que le gusta lanzarse al ruedo y asi mismo,

es una forma que uno también aprende: haciendo.
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PO: Solamente agregaria que es factible, en el enfoque que yo tengo es factible y es como
incremental. Es decir, yo me tiro al ruedo y hago lo que puedo hacer en un semestre, porque esta

al alcance, el otro semestre evallio y agrego otra cosita y asi.

MA: Ahora hablemos un poco de la ludica propiamente, entendiéndose como una apuesta
potente dentro de las dinamicas sociales ;Qué tipo de recursos ludicos ha contemplado en el

programa académico universitario y como funciona?

PO: La verdad, el alcance de uno como docente es mas que todo como el de un curso. No
alcanza uno como a disefiar una estrategia que sirva para todo el programa, para los cursos,
entonces lo que hemos hecho es en los cursos que estan a nuestro alcance, que estamos
atendiendo como profesores le incorporamos los juegos, la ludica o a veces adaptamos juegos

que son del comun.

Por ejemplo en este curso de introduccion a la ingenieria de sistemas una vez necesitdbamos que
los estudiantes conocieran el plan de estudios del programa, y entonces disefiamos un juego.
Habia un programa de television antes que se llamaba concéntrese, que era de tratar de hacer
parejas en un tablero cuadrado que esta dividido en cuadriculas, las cuadriculas estan tapadas
todas y uno va destapando de a parejas, trata de que coincidan. Entonces nosotros disefiamos un

juego concéntrese y lo aplicabamos en la clase, llevabamos las tarjetas y los estudiantes. ..

Lo que estaba por debajo de las cuadriculas era los nombres de las materias y los nombres de las
areas curriculares, entonces tratabamos de que los estudiantes lograran asociar el nombre de la
materia con el drea curricular a la que pertenecia: esa era la pareja. Inclusive en esas sesiones
vinculdbamos egresados que ya conocian el plan de estudio, entonces les ayudaban un poquitico
a los estudiantes. Era una forma diferente de llevarles el plan de estudios. Una cosa es mostrarles

una cuadricula en Excel del plan de estudios en cambio con este juego el hecho de reflexionar
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sobre si una materia con este titulo pertenece a esta area que tiene este titulo ya activa como el
pensamiento, y de alguna manera creo que si lleva unos niveles de asimilacion mas altos en ese

ejemplo que le muestro.

MA: ;Qué porcentaje del pensum ha desplegado esta iniciativa ludica? La del ejemplo fue

propiamente para dar a conocer el programa del curriculo.

PO: Si.

MA: Pero si nos referimos a lo actualmente se esta desarrollando y como estan en escena
(Cuales son? Ya sabemos que Sagasu, pero si vamos a referirnos a qué porcentaje del pensum se

ha desplegado esta iniciativa, la de Sagasu...

PO: Pues, como le digo, uno hace lo que estd como al alcance, yo... Este juego Sagasu el lio es
que toma una semana entonces a veces es dificil que los cursos le abran una semana al juego, no
es solamente una clase, a veces hasta dos. Yo si he pensado, incluso varias personas ya me han
dicho que este juego lo podrian hacer en el curso del primer semestre porque alla se necesita
mas, entonces los estudiantes se sorprenden porque una de las preguntas que yo les hago en estos

cursos de metodologia de investigacion es ;Como hacen ustedes las busquedas?

Entonces todo el mundo me dice: No, yo empiezo a buscar, no hacen planes de busqueda, ni
protocolos de busqueda. Entonces ellos mismos me dicen: No profe, esto lo deberian hacer desde

el primer semestre ;Cierto? Pero no lo hemos logrado llevar hasta alla.

El curso de introduccion a la ingenieria de sistemas seria un campo interesante para llevarlo a
cabo, pero el problema es que esa materia apenas tiene un crédito, entonces no se le puede

recargar mucho al estudiante con muchas actividades, el curso esta muy denso, entonces meter el
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juego es complicado, pero si estaria a favor de que lo bajaramos a los primeros niveles de la

carrera y aportaria mucho, ese juego en especifico.

MA: ;Considera que la apuesta lidica es una estrategia o una herramienta pedagogica?

PO: Al nivel que hemos llegado: una herramienta. No alcanza a ser todavia una estrategia pues.
Le digo que tenemos un alcance para todo el programa de ingenieria de sistemas, una mirada
como a nivel estratégico con cosas puntuales que estdn pasando en los cursos. Yo conozco de
otros profesores que han estado haciendo iniciativas, el profesor Wilmer, el profesor Jonathan

pues aqui en ingenieria de sistemas que han incorporado juegos o aspectos ludicos en sus cursos.

MA: ;Conoce como era la metodologia formativa de esta asignatura antes de aprovechar el

recurso ludico, pues Sagasu puntualmente?

PO: Pues si, de hecho yo en ese caso concreto, el tema es Sagasu, la preparacion en cuanto la
busqueda de informacion académica de alto nivel pues de alto nivel de solidez que tenga mucho
rigor que es lo que se trata de hacer en un curso de metodologia de investigacion, de hecho yo
vengo trabajando este curso desde el afio 2000, desde que regresé de Japon asumi el curso en
pregrado y en 2004 lo asumi en posgrado, ahi me di cuenta que la bisqueda de informacion se

debia aprender ahi porque eso no lo tenian los estudiantes.

Y nosotros nos apoyabamos en ese momento en unos cursos que daban, que todavia dan en la
biblioteca sobre busquedas de informacion (la central) nosotros agendamos con la biblioteca y
los estudiantes... Cuadrabamos las clases y los estudiantes iban alla, unas 4 o hasta 8 horas de
formacion. Pero yo me di cuenta que, porque yo también asistia a las clases con los estudiantes,
me di cuenta que eran unas clases que tocaban aspectos muy operativos y como todos estos

estudiantes son de ingenieria pues muchos de esos aspectos operativos de que usted le tiene que



198

dar en este campo, que aqui le tiene que dar Enter, aqui le tiene que dar F10... Todos esos son
aspectos operativos que los estudiantes de ingenieria lo manejan mas desenvueltos, entonces yo
dije no, esto va a tocar es, la busqueda de la informacién abordémosla dentro del curso. Ahi se

me ocurrio la idea, hagdmoslo (ellos tienen esas capacidades) hagamoslo con un juego.

No pongamonos a dar una charla sobre ;Qué es un gestor bibliografico? ;Qué es Mendeley?
(Qué es Zotero? ;Qué son las bases de datos especializadas? ;Coémo se hace un plan de
busqueda? ;Qué es un descriptor? ;Qué es una pregunta? Y no que... Pongdmoslos alla en el
barro y vamos preparando el juego, vamos preparando los materiales de apoyo para que los

estudiantes mientras le salen dudas vamos resolviendo inquietudes, eso es lo que se ha hecho.

MA: Hablemos un poco de la dindmica ludica, ya nos ha dado bastante descripcion del suceso,

cuando comenz6 propiamente. ..

PO: Yo regresé cuando estuve en el exterior en el afio 2000, y ahi asumi el curso de pregrado en
el 2000, 2004 o 5 lo tomé en el posgrado y Sagasu pudo haber empezado como en el 2008. Las
primeras versiones, como habldbamos ahorita, yo le voy agregando cositas. Obviamente la

primera cosita fue una cosa muy simple y cada semestre se le va agregando.

MA: ;Cual fue la recepcion antes de ponerla en ejercicio de parte del plantel? de la Facultad de

Ingenieria, ellos antes le consult6 o de una vez se lanz6 a...

PO: Como le digo, esto tiene el alcance de un curso, nosotros aqui en la Universidad de
Antioquia manejamos muy bien ese término que se llama libertad de catedra, pues cada profesor
desde que el curso se cumplan los objetivos tiene mucha libertad, los mecanismos y los medios,
entonces yo estaba haciendo uso de esa libertad de catedra y no tengo que pedir permiso para

aplicar esa iniciativa ludica.
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MA: ;Qué recepcion se tenia de parte de las directicas si acaso cuando ya conocieron pues la

apuesta ludica, los compaiieros colegas y los estudiantes que realmente al final ven el beneficio?

PO: Pues en verdad esa parte, hasta alla no he llegado, inclusive las tltimas versiones del juego
le he incorporado las ultimas dos, incluyendo estas que estamos haciendo ahorita una variacion
de la experiencia de usuario que al final del juego de manera an6nima se pronuncien sobre la

experiencia y sobre el juego en general.

Lo que si uno ve es que... Sitodos en el cierre del juego, este caso lo haremos la semana
entrante, una conversacion con los estudiantes si uno percibe que si hay como una... Lo que
manifiestan los estudiantes, si hay unos aprendizajes, lo que pasa es que es dificil de medir como
cada estudiante es un mundo, por ejemplo ya hay unos que llegan al curso y ya tienen esos
conocimientos mientras hay unos que llegan en ceros, entonces el nivel de avance de cada uno es
distinto, pero si, hasta ahora lo que se ha hecho es como... Con evaluaciones asi cualitativas a
partir de conversaciones de cierre del juego si se ve como que hay aprendizaje y lo que uno logra
con este juego es que los estudiantes de alguna manera estén en un nivel mas o menos parecido
todos para lo que sigue, que es ya lo que tienen que hacer, es un estado del arte sobre una
pregunta de investigacion entonces para ese estado del arte se necesita mucho la busqueda de
informacion. Y uno si ve el efecto ahi, que ya uno no tiene que explicarles nada, ellos ya

manejan esas herramientas de manera mas desenvuelta.

MA: ;Por qué le apuestan a esta opcion estratégica especificamente? Creo que ya también...

PO: Mas que todo por eficiencia, porque me parecid a mi que dedicarle ocho horas en la
biblioteca a aspectos operativos como que el alcance es menor mientras que con el juego yo creo

que he logrado saltarme los aspectos operativos y llegar al nivel de los conceptos, que ellos
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entiendan lo qué es la pertinencia que es un concepto, ;Qué es la solidez de un articulo

académico? ;Qué es una pregunta? o ;Qué es un contexto para una pregunta de investigacion?

Todos son conceptos, que yo siento que con la version anterior que eran los cursos que daban en
la biblioteca que tienen un alcance como operativo no se lograba, es decir, ellos si aprendian a

manejar las herramientas pero no tienen los conceptos.

MA: Hacia falta esa articulacion entre una y otra.

PO: Si, aqui es posible que inclusive ellos queden con algunos vacios en las herramientas que

queden en unos acercamientos, que no manejen del todo la herramienta, pero tienen el concepto.

MA: Exactamente, y es mas, tal vez de forma auténoma ellos van cacharreando y la van

conociendo mucho mejor.

PO: O pueden conocer otra herramienta que tenga el mismo concepto y la van asimilar mas fécil.

MA: Es a final de cuentas parte de los objetivos.

PO: Si, inclusive aprovecho para hacer un paréntesis ahi, porque en ingenieria de sistemas aqui
en el programa académico si hemos manejado esa intension, a veces los estudiantes se quejan un
poco, porque nosotros tratamos en todos los cursos de formar hacia los conceptos, y los
estudiantes nos presionan: - Vea profe pero que ya hay esta plataforma. Por qué no nos ensefia
esta herramienta. La idea es que usted coja los conceptos y eso lo deja preparado para manejar

cualquier herramienta.
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Entonces lo que estamos haciendo conjuga muy bien con la intension que se tiene en del

programa académico, no concentrarse tanto en las herramientas.

MA: En lo corrido del tiempo, ;Qué efectos se han evidenciado en los estudiantes que han

apropian este tipo de estrategias pedagogicas?

PO: Pues, no sé, yo de pronto no tengo elementos claros, so6lidos que hallan medido eso, lo tinico
referente que tengo yo, es por ejemplo como yo también trabajo aqui en el curso de maestria y a
veces llegan estudiantes de pregrado de ingenieria de sistemas que se gradian y entran a la
maestria, uno nota alla en el curso de maestria que los estudiantes que vienen de ingenieria de
sistemas a ese curso de la maestria llegan mas fuertes en esa parte de la busqueda de la
informacion y todo eso, es el alcance que tiene Sagasu, vienen como mejor preparados para la

maestria en ese punto. Uno lo ve pues alla en la practica del curso de la maestria.

MA: Al inicio de la propuesta, cuando se pensaba en adoptarla existieron algunos detractores que
uno dijera impidieran su situacion, pero creo que tal vez no porque como usted me decia profe

que habia libertad de catedra, no hubo algiin obstdculo como uno dijera...

PO: A veces hay un poquito de no sé¢ como llamarlo, “conservadurismo” del mismo estudiante se
siente como que: jAy! ;Como asi que estamos jugando? Ay un tipo de estudiante, no todos que
tiene un perfil mas como deductivo, entonces espera mas bien es un curso que le den las clases
magistrales, la teoria, pero estos juegos van es como por la practica, y las demandas de la

practica se acercan a los conceptos.

Entonces, para ese tipo de estudiante que es deductivo puede que genere un choque la ludica ahi,

pero es parte del reto que tenemos en la educacion masiva, yo aqui estoy luchando por ejemplo
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para que estos cursos sean de 15 estudiantes y por ejemplo este semestre tengo un grupo con 25,
entonces ya, cuando uno tiene grupos masivos de 25, 30 o 40 estudiantes ya le toca como

replantear todo lo que uno puede hacer.

MA: Aqui viene una pregunta. ;Cual fue el espaldarazo final que prolongo el despliegue total de
la iniciativa ludica que podria suponer que es en parte la buena recepcién?, ;no? porque me
imagino que esos estudiantes que usted dice profe, a pesar de que tal vez chocan un poco con ese

método... Han participado. ;| No?

PO: Yo diria que yo no tengo evidencia de que haya una buena recepcion o que haya un buen
efecto, no tengo una evidencia clara, asi sdlida pero lo que si tengo asi evidencias o percepciones
es que no hay rechazo, un rechazo asi brusco, que diga: - No, no eso no lo hacemos. En general

los estudiantes lo hacen.

MA: ;Por qué la apuesta sigue vigente? podria suponer que los resultados...

PO: Yo ya estoy pensando inclusive en descontinuarla, porque Sagasu, o hay que replantearla del
todo, porque Sagasu esta pensado para el mundo que existia antes de llegar estas herramientas
conversacionales de 1A, de ChatGPT y todo eso. Ya estan saliendo herramientas como Sci
Space, como Taisep Tuio, hay como 3 o 4 herramientas especializadas en investigacion para
blisquedas y ya para lo que est4 preparando Sagasu no es lo que se pide cuando se tiene esa

herramienta, esas herramientas van mucho mas alla.

A mi me va tocar hacer un Sagasu 3.0 algo asi, o descontinuarlo y pensar en otro juego, otra

ludica pero incorporando estas nuevas herramientas de [A.

MA: Actualizarlo ya con...
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PO: Si, inclusive yo creo que eso pide una reforma estructural del juego, una estructura de forma,

es un cambio, por eso yo digo que hay que reestructurarlo.

MA: Como usted dice otro nombre, otra estructura ludica.

PO: Porque ya el nivel de logro con las herramientas de IA es sorprendente, es mucho mas.
Entonces yo a veces le aclaro a los estudiantes, mire este juego creo que no va durar muchos

anos, pero hagamoslo todavia porque tiene vigencia.

MA: Y porque se pueden aprovechar las herramientas.

PO: Esto va a llegar en el momento de que formarse, bueno como hacer el plan de busqueda,
coémo hacer las palabras clave, eso ya no va tener sentido. Con estas herramientas de IA ya usted
hace la pregunta directamente y el sistema de una vez le entrega un monton de articulos

clasificados con una posible de respuesta a la pregunta obtenida a partir de la TA.

MA: Literalmente le hace la investigacion. (Risa).

PO: Le hace a uno el estado del arte, tienen una limitacién ahorita porque las mas avanzadas son
de pago, pero yo creo que va a llegar el momento en el que eso estard muy accesible y la
investigacion va ser otro mundo, va a ser muy interesante, inclusive a mi me gustaria ser
estudiante, volver a hacer la maestria y el doctorado con este tipo de herramientas... Haria

bellezas. (Risas)

Cosas que se uno se demoraba un afio en el esquema tradicional las puede hacer en un mes.

MA: No, claro.
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PO: ;Cuadl es el alcance que hasta este momento se ha identificado propiamente con la iniciativa

ladica?

PO: No pues el alcance es, es en el marco de los cursos tal vez el intento que se hizo el afio
pasado con ARGEA de llevarlo por fuera de los cursos con la biblioteca central esperamos
consolidarlo este semestre, vamos a repetir la experiencia y convocar publico que no sea
ingenieros de sistemas que estan en un curso de fundamentos de investigacion sino personas
(estudiantes) de muchas disciplinas distintas, inclusive personas que no sean estudiantes pero que

se inscriben en la biblioteca.

Hay tengo un reto de como funciona eso, de alguna manera la busqueda de informacion es muy
transversal y puede ser un elemento clave inclusive en este mundo actual que esta surgiendo
mucho esa crisis por esas falsas verdades que circulan en las redes. Este tipo de iniciativas puede
ayudar a formar a las personas sobre pensamiento un poquitico mas critico sobre la informacion
que estan buscando y consultando. Yo si tengo una expectativa de que por ahi hay un aporte

interesante de Sagasu para la comunidad en general.

MA: Indiquenos ;Cudles son las diferencias que ha notado con las estrategias ludicas activas 'y
otro tipo de estrategias pedagogicas mas comunes, mas clasicas desde su rol activo como

protagonista activo de la iniciativa?

PO: Pues, hay una diferencia clasica, pero yo no sé, ya es como una cuestion mas de tipo
personal. Porque yo a veces comento una anécdota, yo hablo a veces con profesores y les digo: -
No, es que yo anoche me trasnoché preparando la clase. Entonces ellos me dicen: ;Pero como

asi?, si yo ya tengo las diapositivas desde hace cinco afios, yo doy la clase con esas diapositivas.
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Pero estas actividades ludicas implican una preparacion permanente, hay que estar revaluando,
adaptandolas al contexto actual, adaptandolas al estudiante actual, entonces yo todos los

semestres estoy preparando un curso distinto y me implica mucho trabajo.

A veces los compaiieros profes me gozan, me dicen: No, es que usted es un mal profesor, a usted

le toca preparar las clases cada vez, yo ya tengo eso listo. (Risas).

MA: (Eso lo podemos ver como algo negativo o algo positivo?

PO: Es negativo porque implica mucho maés trabajo del profesor, pero a mi me parece que lo
importante no es el profesor sino el aprendizaje. Yo si veo que un conjunto de diapositivas aporta
mucho si el estudiante las esta estudiante de manera asincrona, estudia las diapositivas y las lee y
todo eso... Pero ya utilizarlas en una clase y el estudiante como medio dormido leyendo las

diapositivas eso, el mundo ha cambiado mucho, eso ya trasciende.

Inclusive, con la disponibilidad de la informacién en internet y todo, no le veo mucho sentido a
que un profesor se valla alld a presentar unas diapositivas habiendo tantas fuentes de informacion

disponibles ya.

Por ese lado le veo una oportunidad a estas iniciativas ludicas, porque es como encontrar que la
labor del profesor se vuelve en proponer canales donde la gente llega la informacion, no
necesariamente llevarle toda esa informacion, proponerle canales efectivos. Y mas ahorita ya con
la llegada de estas herramientas [A, yo cada vez veo mas en crisis al profesor de la clase
magistral, al profesor sabelotodo que va a la clase y descarga alla toda la informacién que tiene
en su cabeza, todo eso se queda cortico con respecto a toda la informacion que hay disponible

con las herramientas actuales y que los estudiantes tienen cada vez mas acceso a ellas.
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MA: Listo profe. ;Como se desenvuelve la comunicacion en el aula con estas apuestas ludicas y
los estudiantes tienen otra recepcion con los temas de la clase? Yo creo que la segunda si ya la

respondio.

PO: Yo creo que la comunicacion en el aula tiene como en este tipo de iniciativas las clases se
vuelven como talleres, hay actividades de 10 o 15 minutos hay mucha interaccion entre el
profesor y el estudiante coordinando las actividades. También muchas de estas actividades
incorpora interaccion entre los mismos estudiantes, partes de la ladica hay que hacerla en equipo,
o hay que hacer votaciones. ;Cual va a ser la imagen del juego? Por ejemplo, o la imagen del

curso.

Hay una comunicacion, yo diria mas horizontal, si hay una verticalidad de uno como docente que
llega con unas actividades planeadas, pero al interior de las actividades la comunicacion es muy
horizontal entre los estudiantes mismos. A veces me sorprendo porque en la actividad ludica
ellos estan conversando ahi y no le estan parando bolas a uno, ellos hagamos tal cosa, o hagamos

otra... Se activan como unos procesos interesantes de comunicacion entre ellos.

MA: Y respecto a la modalidad que en este caso estamos abordando las tres modalidades,

presencial, mixta y virtual. ; También como es ese gestar en la comunicacién?

PO: Yo tengo una percepcion ahorita que la virtual se presta mas para este juego porque la
virtual el estudiante tiene un poquitico mas de autonomia en el acceso a las fuentes de
informacion, esta en su computador, en su casa, tiene muchas pestafias abiertas ahi en su
navegador, entonces puede estar resolviendo dudas que el profesor le menciond, si hay alguna
cosa que no entiende entonces ¢l se va alld y le pregunta a Copilot, vea: ;Coémo utilizo esta

palabra? ;Qué significa?
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En cambio en la presencial a veces es més restringido la libertad del estudiante, para este juego

Sagasu veo que avanza mas en la virtualidad.

MA: Yo iba a mencionar en lo que yo alcancé a visualizar en la presencial, la percepcion, hay

mucha risa, y se pueden ver los rostros y preguntarse quién va superando a quien...

PO: La parte de generar empatias con el juego, que también es otro aporte que tiene el juego
porque el juego al final deja unas preguntas y deja unos equipos conformados que es que, bueno,
nosotros nos interesa estas preguntas son parecidas, hagamos un equipo de trabajo sobre eso, €so
lo hariamos la semana entrante, en el cierre del juego. Entonces yo calculo ese asunto que
mencionas va a tener mas peso en el presencial, va a tener mas empatia, mas cercania, en la
virtualidad casi ni se ven las caras, muchos tienen las caAmaras apagadas, no tanto porque no
quieran mostrarse 0 no quieran que se vean sino porque aqui hay una limitante, es que la mayoria
de los estudiantes tienen conexiones de internet muy bajita capacidad, entonces toca apagar las

camaras para que la clase se pueda llevar a cabo bien.

MA: ;Ya se ha contemplado ampliar la cobertura y apuestas del componente Iudico para algin

programa o asignatura puntualmente que sepa profe?

PO: No, lo he llevado al posgrado, esta iniciativa surgi6 al pregrado, lo he llevado a la maestria
inclusive lo he aplicado también al doctorado. Lo que pasa es que toca que darle como un giro
porque los estudiantes a medida que van subiendo estan mejor preparados no hay que ensefiarles

tantas cosas basicas, ellos van subiendo de nivel.

Pero alld en el doctorado y la maestria esos cursos de metodologia de investigacion son con
estudiantes de muchas disciplinas de la ingenieria, aqui en la universidad hay como 16

disciplinas de ingenieria y en el curso que yo trabajo se juntan a veces ingenieros electronicos,
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ingenieros de telecomunicaciones, ingenieros industriales, ingenieros mecéanicos, bioingenieros

en un mismo grupo, y uno desarrolla el juego alla con ellos.

MA: Ahi esta lo bonito de la transversalidad. ;No?

PO: Si, entonces a través del posgrado se ha logrado hacer eso, que yo sepa, que yo recuerde
no... La otra iniciativa de la biblioteca, pero vamos a ver como nos va este afio. Vamos a

ampliarlo.

MA: Hay Alguna cosa mas para agregar frente a lo que hemos abordado que sea pertinente

profundizar.

PO: Yo creo que es una invitacion también como a los profesores porque inclusive con la llegada
de las herramientas de IA, yo he visto que también la parte ludica se puede cocrear con las
herramientas de IA, yo también ya he hecho algunos intentos y en algunos cursos lo he integrado
entonces me siento: tengo una preocupacion didéctica de sobre como hacer una actividad en una
clase, entonces inicio una conversacion con la IA y tengo esta intension, tengo este objetivo

(Qué podriamos hacer? Para hacerlo més ludico... Hagamos un juego entre los dos.

Yo he hecho ese tipo de exploraciones, pues cositas muy puntuales, entonces no hay que arrancar
de cero con este tipo de herramientas. Es muy bueno explorar, y no hay que tenerle miedo. — no
es que yo no tengo claro todo el panorama. No. Asi sea para una clase del semestre, que se haga
una actividad ludica ahi ya tiene un avance. ;/Si? Uno va aprendiendo. Como te decia al

principio: Tirarse al ruedo.

MA: Mirando de fondo y con todas esas apreciaciones que ha tenido profe, como ya el juego

tiene hasta el momento un nivel que ha ganado fuerza, y ha pasado de pregrado, esta en
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posgrado, no sé si ha pensado también en algiin momento que toda la carga docente que llevan

las asignaturas tengan un componente mucho mas constante de ludico.

PO: Si, es lo ideal, el estudiante de estos tiempos es un estudiante cada vez mas auténomo, que le
gusta la ludica, es una generacioén que se ha criado por los videojuegos y con los juegos de cartas,
yo he visto que eso trasciende ya eso tienen muchos juegos de cartas que son inclusive fisicos, se

retnen a jugar... Siendo adultos y todo, estan jugando, uno escucha: - Estuvimos jugando (Y tal

y tal).

Pasan 8 horas ahi jugando con juegos de logica y cosas de esas (puras tarjetas) ahi hay un
potencial muy... La labor de nosotros como docentes es siempre estar atentos al perfil del
estudiante que nos esta llegando ;Cierto? Ir tratando de adaptar, no es el mismo estudiante que
estaba en el 2000 que esta ahorita del 2024. Entonces uno tiene que estar muy atento ahi con las
antenas puestas tratando de identificar por donde se estan yendo las cargas, identificar por donde

se estan inclinando ellos mas.

MA: OK profe Oscar, pues nada, en principio agradecerle por acompafiarnos, por servir de
garante, de profesional literalmente enfocado en estas iniciativas, y nada, solo resta darle las

gracias, infinitas gracias profe.

PO: No, gracias a ustedes también por la visita, para nosotros es un honor pues que, €s como un
reconocimiento que ustedes vengan y nos entrevisten. Son cosas que uno ve aqui como muy
sencillitas de lo que uno esta haciendo dentro de los cursos, pero viendo este tipo de iniciativas
como las de ustedes uno le ve la relevancia de lo que est4 haciendo y le da mas animo. Muchas

gracias.

MA: A usted profe.
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Entrevista Directivas Ude@

Fecha: 26 de agosto del 2024

Lugar: Universidad de Antioquia — Bloque 22 — Oficina 226
Hora: 2:00 p.m.

Manuel Francisco Acosta: MA

Deisy Barbosa: DB

Johana Milena Garcia: JG

Doris Adriana Ramirez Salazar: DR

MA: Nos encontramos en la Universidad de Antioquia, estoy haciendo pues un acercamiento
muy especifico a todo el componente pedagdgico donde han acogido pues el componente ludico,
basicamente aprovechando la ludica con relacion o en articulacion a la pedagogia que

desenvuelve en la institucion basicamente.

Y ya he encontrado algunas asignaturas en las que han podido darse el gusto de arriesgarse en
ese sentido y lo que estamos haciendo es mirar de fondo y el trasfondo de como fue que se gestd
esa apuesta, porque bien sabemos que antes no existia ese tipo de iniciativas en las que se

aprovecha la ludica en un componente educativo y sobre todo pues de educacion superior.

Entonces de fondo es mirar pues como fue que se gestd, cudles son los origenes, tal vez en qué
facultad empezaron, si fue mas cosa de los docentes o fue mas del rol operativo, basicamente
donde realmente se iniciod ese tipo de iniciativas y pues por lo que queremos conocer en talla un
poco de eso, tenemos la fortuna de contar con ustedes para que desde su rol administrativo pues

nos comenten respecto a esa realidad.
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Nos encontramos en principio con Daisy Barbosa.

DB: Yo soy Asesora pedagogica en Ude@), el area de Cultura Digital.

JG: Johana Milena Garcia Henao. Si, yo soy la lider del area de cultura digital.

DR: Yo soy Doris Adriana Ramirez Salazar, soy profesora en la Facultad de Educacion y

actualmente soy la coordinadora de Ude@.

MA: La pregunta es ;Desde qué afio pues ustedes se encuentran vinculadas en la institucion, en

la Universidad de Antioquia?

DB: Yo trabajo con Ude@ desde hace tres afios larguitos, pero con la universidad he estado
como en varios proyectos y eso va como desde el 2006 mas o menos, o sea que llevo mucho
tiempo en la universidad trabajando siempre con un grupo de investigacioén que se llama

Didéactica y nuevas tecnologias.

JG: Bueno, también por el lado de Daisy, yo llevo actualmente en el cargo unos tres afios como
lider, pero en Ude@ llevo mas de cinco afios y en general estaba con la universidad,

especificamente con el grupo Didacticas y Nuevas Tecnologias desde el afio 2006.

DR: Yo estoy vinculada a la universidad hace muchos afios, desde el 95 y como coordinadora de

Ude@ llevo seis afios.
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MA: Empecé a preguntarles pues qué roles han tenido pues en todo pues ese tiempo, en esa linea
cronologica por asi decirlo en la que ustedes han estado aqui en la institucion o si solamente han

tenido el rol que han tenido, pero creo que han tenido varios roles.

DR: Pues yo soy docente vinculada a la universidad, entonces por lo tanto, yo desarrollo
acciones en pregrado, en posgrado, en investigacion, en extension, coordino el grupo de
investigacion Didactica y nuevas tecnologias donde ellas iniciaron trabajando y en la
Vicerrectoria de Docencia pues llevo los seis afios especificamente, pero siempre digamos que el

rol que he jugado es de docente y el area es didactica y TIC, entonces ahi me desenvuelto mucho.

MA: Bueno, ahora si podriamos comentarnos respecto a las responsabilidades que tiene en su rol

administrativo, ya ti nos comentaste un Poco.

DR: Pues que la responsabilidad del rol administrativo en este momento es coordinar todos los
procesos de Ude@, velar porque los referentes conceptuales, metodoldgicos, didacticos, pues se
implementen en las diferentes propuestas, establecer los didlogos con las unidades académicas,
porque Ude@ es una unidad que apoya a toda la universidad, o sea, a los programas de pregrado,
posgrado, a extension, a investigacion y en ese sentido trabajamos con profesores, estudiantes,
directivos, administrativos, egresados, aspirantes, entonces que ese componente de didactica 'y

TIC esté y permeé todos los procesos que hacemos en Ude@.

DB: Bueno, yo en Asesoria pedagdgica acompatfio a los docentes de la universidad para poder
crear sus cursos en plataformas digitales, ya sea cursos virtuales totalmente o cursos asistidos por

TIC o cursos que necesiten como algiin apoyo.

Y dentro de Ude@ también hicimos esta apuesta, digamos que tenemos varias estrategias,
ademas de apoyar como la labor docente. Y una de esas es la estrategia de los
microdocumentales que fue por la que tu llegaste a la universidad, entonces digamos que es una

apuesta que hace Ude@ para poder visibilizar un poco que es lo que est4 pasando entre la
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universidad a nivel general a partir de entonces lo pedagdgico, lo ludico, la gamificacion y como

eso se ve reflejado en el campus, esa es la idea que teniamos con los microdocumentales.

JG: Dentro de mi rol administrativo yo gestiono los procesos que estan al interior del area, donde
los docentes trabajo la parte pedagogica, el grupo de asesores pedagdgicos, yo acompafio esos
procesos de desarrollo y virtualizacion de los cursos, también acompaiio las estrategias de la

cultura digital tanto en la universidad como a nivel externo de la universidad.

Dentro de esas estrategias nosotros tenemos unas particularidades para invitar a la comunidad a
que se interese en gestionar analizar todo lo que pasa alrededor de la cultura digital y otras
orientadas para acompafiar procesos creativos con, profesores, estudiantes y comunidad de

Medellin interesada en utilizar el formato radial como estrategia de aprendizaje.

Para complementar un poco lo que dijo Deisy de los microdocumentales, Ude@ le apuesta a
otras procesos de desarrollo y de aprendizaje que no son solamente la gestién de cursos virtuales,
sino que a partir de estrategias y actividades como metodologias activas nosotros incorporamos
dentro de los procesos formativos otras formas de ensefiar y aprender. Dentro de esas estrategias
quisimos recuperar la memoria de lo que haciamos en Ude@ apoyando esos procesos de
creacion de los profesores y de todos los que participan en la creacion de recursos educativos
digitales y nos dimos cuenta que hemos impulsado muchos procesos donde se ha incorporado la
gamificacion en la ensefianza, sino que la universidad y muchos otros profesores también han
venido haciendo de manera autdnoma, por lo que hemos permitido compartir esas experiencias
de los procesos que hemos acompafiado y que ellos también de manera independiente han

gestionado.

MA: Indiquenos un poco de su vision pedagogica desde su formacion como profesional y la

implementacién que conlleva desde sus inicios en el rol administrativo. ;Ha cambiado?
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DR: Nosotros como grupo de investigacion siempre hemos trabajado con metodologias activas
que recurren al juego, a disfrutar el aprendizaje, mas que llevar unas metodologias tradicionales,
en términos didacticos el juego y la ludica siempre ha estado presente. Ya en términos de todo el
espacio digital y del acompafiamiento a los profesores de la universidad nosotros empezamos a
trabajar tanto en maestria como en doctorado todo el concepto de gamificacion, también el
concepto de metodologias activas desde hace unos diez afos. Sin embargo no estaba articulado a
procesos de formacion de estudiantes de pregrado, sino a investigacion y también a programas de
extension pero a partir unos diez afios hemos venido insistiéndole a los profesores universitarios

que la ludica siempre serd un elemento importante en el aprendizaje.

Entonces se empiezan a generar otro monton de estrategias para que los profesores incorporen
tecnologia y que sea de una manera un poco mas gamificada. Solo tenemos en este momento un
pregrado con la logica de la gamificacion. Entonces el concepto no es realmente nuevo para
nosotros, lo hemos pensado desde hace mucho tiempo, y lo hemos ido incorporando a través de

estrategias.

DB: Cuando llegan los profes a Ude@ para hablar del area de los digital, digamos que esa es
nuestra provocacion. ;Coémo hacemos que este contenido que de pronto no tiene un proceso
medio, pueda ser atractivo para los profes y para los estudiantes? La gamificacion es muy buena
en eso. Entonces logramos hacer ciertos cursos especificamente a través de estrategias de

gamificacion.

Inclusive dentro de la universidad estamos cerrando un proceso de videojuego para hacer un
proceso de capacitacion interna. Es decir que no solamente hemos estado trabajando para los
cursos tradicionales para formar a los chicos de pregrado y posgrado, sino también dentro de la
misma universidad nos seguimos pensando cémo esa herramienta pedagdgica didactica puede
favorecer los procesos de ensenanza — aprendizaje que no solamente son de profesor a
estudiante, sino también de administrativo a empleado, como es el juego DSAPEC que es un

videojuego.
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JG: Como para complementar lo que dice la profe Doris y Deisy, creo que nuestros procesos de
formacion docente los hemos ubicado en esa reflexion de las estrategias. La gamificacion es una
de esas estrategias activas, pero no solamente esa, también tenemos presente como los profesores
acompafian a los estudiantes en un proceso de aprendizaje mas activo donde los chicos tengan un
rol mas predominante. Es una reflexion que se da en la virtualizacion y en todos los programas
de la universidad, alli aportamos para que el profesor reflexione desde su practica e incorpore en

sus clases.

Estamos siendo mads sensibles en la oportunidad que esto permite dentro de los procesos,
agregaria eso, y creo también en la apropiacion del uso de las tecnologias hace que los profes
tengan mas herramientas para implementar otros procesos gamificados, porque no s6lo dependen
de personas externas, sino que ellos aprenden también a hacerlas, transforman su quehacer y lo

llevan a su saber.

MA: En su bagaje y accionar en el campo puntualmente, ;Han tenido autores como referentes

que soporten esa manera de gestar el proceso de formacion superior?

DR: Nos apoyamos mucho en las teorias constructivistas, autores como Ausubel, Piaget
Vigotsky. Han sido importantes para partir de todo este reconocimiento de estas formas de
aprender de manera diferente, no convencional, no tradicional, con sus historiales y modelos para

los profesores.

DB: IntegraTIC es un evento que hacemos anualmente para discutir sobre la relacion de
tecnologia y educacion, hace cuatro afios hablamos de lo ludico, del Homo Ludens, fue un
evento muy especial, te voy a pasar las memorias. Ya hemos pensado el tema de forma muy

juiciosa, y te compartiré esa version de IntegraTIC para que la puedas revisar.
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MA: Cuando ti me hablas de Homo Ludens, ya uno se refiere a Huizinga, que es uno de los
referentes que trata bastante del concepto de la ludica en todo campo, no puntualmente en la

educacion, €l hace una articulacion con la ludica y el componente de la vida tal cual.

DR: Nosotros partimos de lo que son las metodologias activas, pero también tenemos como
todas las implicaciones que tiene la didactica mediada por TIC, y alli se inicia una discusioén
como cambia la didactica, de donde sale la ludica y la gamificacion, pero nosotros en el
programa de maestria y doctorado exploramos muchos autores pero pensando especificamente

en didactica y TIC.

Tenemos estudiantes que trabajan todo lo que es transmedia, entonces exploran otros autores
pero yo creo que basicamente tenemos que recurrir a los tedricos cldsicos y luego las posturas

que vamos teniendo como grupo de investigacion.

JG: Nosotros tenemos un documento maestro que nos ayuda en ese sentido, sabemos que todo
esto viene de reflexiones de la escuela nueva, no es un asunto que nace exclusivamente en
nuestro contexto, sino que es una reflexion de afios que se ha ido formando y evolucionando. Por
€so es importante reconocer también cudles son esos focos, esas bases pedagogicas que

utilizamos hoy y conocemos como metodologias activas.

Estos autores se van trabajando desde lo particular, no es algo que solo veamos en un tema, sino

que tenemos que ver un todo de manera mas holistica.

MA: ;Cuadl es la vision que tienen del estudiante de educacion superior como actor activo de su

proceso educativo?



217

DB: Dentro de esas metodologias activas el rol del estudiante es fundamental, porque la idea es
que no es un rol pasivo o receptor del conocimiento, sino por el contrario, el estudiante es
también creador de su conocimiento, entonces en ese sentido el elemento conceptual que
nosotros promovemos alli es la mediacion del profesor. Incluso no lo llamamos tutor, sino
mediador, que es aquella persona que puede generar preguntas, que puede generar reflexiones
para que el estudiante construya también su ruta de aprendizaje. Ademads, teniendo en cuenta las
teorias del aprendizaje sabemos que los estudiantes en este momento y toda la vida no han
aprendido de la misma manera, pero en lo digital es necesario reconocer el pensamiento de los

estudiantes para poder ser capaz de profesores de recomendar estrategias, contenidos, materiales.

Entonces aqui por ejemplo con un concepto que estamos trabajando bastante, la inteligencia
artificial para ayudar a recomendar estrategias, contenidos y materiales a los estudiantes de
acuerdo al tipo de aprendizaje que tienen, por que como sabemos que ellos son los que
construyen su aprendizaje, no simplemente que recepcionan, entonces tenemos también que
entender como aprenden que hay unos mas visuales, otros mas auditivos y en ese sentido utilizar

en el aula el disefo universal del aprendizaje.

Ese es un trabajo que estamos haciendo en las unidades académicas para que los profes sean
capaces de presentar los contenidos en diferentes formatos porque segun estos formatos pueden
ayudar al tipo de estudiante. Habra uno que prefiere mas leer un texto que otro, entonces el rol es

muy de constructor, no pasivo.

JG: Finalmente esto es lo que estamos promoviendo, partimos de todos estos referentes teoricos,
no podemos dejar de reconocer de donde nace toda esta formula. El profesor es mediador del
conocimiento, los estudiantes se desarrollan alrededor del tema, ha nuevas forma para consultar

lo que ¢l desea, hay nuevas formas, nuevas tecnologias.
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DB: La gente no s6lo aprende en la universidad, también aprende en lo social, con su familia.
Entonces tratamos de hacer esa articulacion donde el estudiante tiene multiples entornos de

aprendizaje.

MA: ;Qué percepcion tienen del rol docente en la educacion superior? Ya mencionaron la

respuesta, su rol es como mediador.

DR: En Ude@ lo que hacemos es ayudar al docente a transitar del modelo donde el profesor es el
poseedor del conocimiento a un ser humano que debe ser capaz de preguntar adecuadamente,
que debe ser capaz de presentar los contenidos en diferentes formas, que debe buscar que el
aprendizaje sea para resolver retos, problemas. Trabajamos mucho con esa metodologia, y debe
ser capaz de motivar al estudiante para que se apropie de un contenido y resuelva un problema

que no siga evaluando de la manera tradicional.

Los profes han ido entendiendo que no pierden rigor académico trabajando desde estas

perspectivas, que por el contrario enriquecen el proceso de aprendizaje.

JG: Agregaria solamente, que en este escenario de la universidad se entrega al profesor esa
reflexion docente estd basada en la investigacidn, entonces vemos al profesor con un rol mas
como profesor investigador ajeno del aula, sino del y para el aula. Nosotros hemos promovido
mucho la investigacion de los profes en el aula, para que ellos reconozcan desde sus practicas
como pueden tratar de mejorar porque el profesor soporta el ejercicio docente. Agregaria eso, el

profesor tiene un rol importante para la universidad.

DR: Francisco, yo me tengo que retirar.
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MA: Esta pregunta tiene que ver con los estandares del modelo educativo en la institucion

(Como se gestionan?

JG: Esa pregunta era mas para la profesora que se fue, pero vamos a ver. La universidad opera
por facultades, en la Universidad de Antioquia la particularidad con las facultades es que cada
una tiene una independencia administrativa, eso quiere decir que cada facultad tiene unas formas
de hacer su gestion curricular. Pero hay unas directrices generales que las orienta la Vicerrectoria
de docencia para todas las facultades y ellas tienen la potestad de asumirlos. Hay que reconocer
que eso puede variar, tal vez para muchas universidades hay una directriz para todos, pero aqui

las facultades tienen su potestad, se reconoce la Vicerrectoria de docencia.

La Vicerrectoria va actualizando las directrices curriculares ministeriales porque sabemos que el
Ministerio de Educacion va haciendo cambios y va transformando la forma en que se gestiona

administrativamente el pais, por ejemplo con el cumplimiento del nimero de créditos.

Hay otro foco importante, son las adquisiciones ministeriales, ahi es donde entra el Proyecto
Educativo Institucional, el PEI. Ya con esto, adicional a lo que nos dice el ministerio como
operamos, ya en este momento estamos haciendo un proceso de armonizacion curricular, y todo
eso tiene que ver también con otras reflexiones que a nivel social se tiene que hilar. No es un
misterio que muchos de los cambios y transformaciones que tenemos en la educacion se deben

justamente a las formas que se van transformando nuestro contexto y nuestra sociedad.

Frente a las demandas de la sociedad comenzamos a hacernos preguntas y a realizar cambios

significativos.

Pero tu pregunta va mas al punto de como llegamos a la materializacion de las estrategias
didacticas, hay algo importante en la universidad y es la libertad de catedra, cada docente tiene
dentro de su propuesta una libertad de catedra en el curriculo que responde a los objetivos de

aprendizaje, que corresponde al programa. Por eso se llama armonizacion curricular, pero la
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formula que logramos en el docente hace materializar esos objetivos, porque el profesor tiene

autonomia dentro de su creacion.

Por eso nosotros hablamos mucho de formacioén docente, porque lo que hacemos es entregarle al
profesor herramientas en su practica para trabajar con sus estudiantes con otro modelo por la

libertad de catedra. No sé, eso responde a tu pregunta.

MA: Si, orbita bastante el contexto de la parte curricular respecto a la libertad que me estan
dando de autonomia que los profesores tienen para un poco mas de esa personalizacién que en
parte se ha convertido en eso que ya conocemos como la ludica, que lo bonito es que ustedes les

han dado la fuerza para que lo apropien.

Pensaba que habia una filosofia independiente y no, todo esté articulado. Por eso creo que
ustedes no ponen ninguna barrera para que los profesores también puedan proponer, porque uno
puede creer que es un pensamiento disruptivo tiene un componente que va en contra de la

institucion, pero van muy de la mano.

Otra pregunta, Esta creo que es sencilla para ustedes. ;Considera que es factible innovar en las
estrategias pedagdgicas de educacion superior? Pues obviamente el hecho de que estan tan
adelantados con el componente ludico es una apuesta de que si innovan, imagino que si salen
cosas nuevas si las innovan, la profe que se fue nos estaba hablando de la inteligencia artificial,

de otras pedagogias, no sé si quieran agregar algo aparte de eso.

DB: No solamente creemos, sino que estamos convencidas y lo vivimos todo el tiempo por el
ejercicio que hacemos y las reflexiones que siempre hemos dado, entonces voy a volver a hablar
de IntegraTIC, porque el afio pasado hablamos de inteligencias artificiales y como viene eso a

converger en la educacion, y este ailo vamos a hablar de educacion para el desarrollo sostenible.
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Entonces es un poco como eso, no solamente creemos, sino que somos unas convencidas de eso
y trabajamos todo el tiempo viendo lo que sucede, y tratamos de irradiar en la universidad eso y

en todas las demas esferas donde podamos intervenir.

JG: Nosotros siempre queremos desde la misma planta que los docentes tengan la oportunidad de
elegir, por eso cuando hablamos de metodologias activas, no solamente hablamos de
gamificacion, hace parte de estas metodologias, no es la unica. Lo que importa realmente es que
el profesor se preocupe y genere otras formas de acercar el conocimiento a los estudiantes (que
sea practico), finalmente a ellos llegan las metodologias activas, para que se integren a los

estudiantes, a su realidad, que no se quede solo en lo abstracto.

No es pensar que la innovacion es solamente la incorporacion de la ludica, se puede interpretar
de otra manera, promovemos otras, como el aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
basado en retos, la gamificacion, el aula interactiva, de hecho nosotros en la universidad tenemos

la propuesta de diversificar sus cursos.

Un curso espejo para la universidad es el mismo aqui o en cualquier otra parte del mundo, eso
también hace parte de la innovacion que nosotros queremos promover, asi sabrds que tenemos
una amplia gama de opciones, es porque los docentes tienen la posibilidad de elegir de acuerdo a

los objetivos de su curso.

MA: Estas preguntas son un poquito mas de profundidad referente a la parte de la ludica.
Entendiéndose como una apuesta potente dentro de las dindmicas sociales, puede que ya lo
hayamos hablado, pero si es bueno dejar registro de qué tipo de recursos ludicos se contemplan
en los programas académicos de la universidad. ;Como funcionan y qué porcentaje del pensum

se ha desplegado estas iniciativas ludicas?

JG: Nosotros en este momento no te podemos dar un porcentaje de pensum, yo creo que hay un

aspecto fundamental en la universidad que puede ser diferente, va de la mano de lo que
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habldbamos ahorita desde la particularidad de la universidad, es por la apertura que tiene el
docente en el aula, nosotros no necesariamente tenemos un requisito obligatorio de todos los

procesos que se tienen que incorporar, o nimero de actividades ludicas, desarrollo de sus clases.

Hay en este momento un programa de pregrado “Creacion digital” pensado como un videojuego,
esta 100% basado en la ludica, ese programa es un juego. No siento que tengamos una respuesta
para esto, como un porcentaje de esto, se ha intencionado esto porque hay una apertura para que

se incorporen en sus clases.

Puede ser que un profe, como el profe Oscar de la facultad de ingenieria que ha intentado hacer
sus cursos totalmente gamificados, como puede ser que la gamificacion sea parte de la estrategia
didactica, y es diferente, por pensar una metodologia, el desarrollo de un juego con una
metodologia completamente de gamificacion a pesar de que estrategias didacticas soportan estos

temas que desarrollan, son distintos.

No creo que haya un porcentaje, pero esa pregunta se la puedes hacer a la profesora Doris,
aunque no creo que te vaya a decir que la universidad tiene un porcentaje de 80, 50 o 30% de sus

programas con el componente ludico, o que hay un programa de pregrado totalmente en juego.

Para nosotros son estrategias y metodologias que los profesores implementan en sus clases.

MA: Ya con eso que me acabas de decir, respondiste la pregunta que seguia que era ;Si

consideran que la apuesta ludica es una estrategia o herramienta pedagogica?

Ya uno podria mirar de los profes que la aprovechan qué porcentaje la usan, y si es una
herramienta o estrategia en esencia, o puede ser posible que los dos conceptos estén jugando a la

par, paralelamente.
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JG: Si claro, porque hay diferentes teoricos que la ven como estrategia sino como herramienta.
Hay mucha discrepancia con eso académicamente. Pero como todo par académico hay tantas
posturas que uno duda una de la otra, se puede decir que esto es una metodologia mas grande que
una estrategia, o una estrategia que es mas grande que una herramienta. Esto depende mucho

también de la forma en la que el curso lo permita y el profesor lo determine.

MA: ;Conoce como era la metodologia formativa de estas asignaturas antes de aprovechar el

recurso ludico que ya conocemos? ;Como se hacia antes de aprovechar esta iniciativa?

JG: Es muy dificil porque la universidad tiene muchisimos programas, esta universidad a
diferencia de otras es muy grande, por ejemplo la facultad de educacion tiene mas de 20
programas, y ponerse a mirar estos programas y todos los cambios que han tenido es muy dificil.
No sé si cada facultad tenga esa experiencia registrada, por asuntos de acreditacion de los
programas, pero que yo te diga que en este momento: que conozco todos los programas y cuanto
han cambiado, pues la verdad seria mentira, yo llevo 11 afios en la universidad y no conozco el

despliegue de tanto programa y los cambios que les han podido dar.

DB: Yo recuerdo la investigacion cuando estabamos haciendo los microdocumentales que en
esas experiencias habia un poquito de todo, habia estos profes que desde la primera vez que
dieron su curso, asi no tuviéramos tecnologia jugaban. Ellos decian: No, yo por ejemplo después
de educacion fisica, yo sacaba algunos elementos, un ula ula, o yo sabaca un twister, y buscaban
siempre juego, o una goloza... Eso sacabamos. Estaban muy amarrados a lo que ellos sentian
que debia ser como docente, como a esa esencia de: es que yo cuando estaba en el colegio me
hubiera gustado que mis profes me hubieran dado los contenidos de una manera mas ludica, eran

mas como la esencia del profe.
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Y también vimos unos cursos que realmente fue la tecnologia la que abre esta panorama de lo
ludico, y empiezan los profes desde ahi a hacerla la apuesta, pero yo creo que habia un poquito
de todo, de esa esencia de los profes y los que llegaron y vieron la tecnologia una posibilidad

para facilitar esta estrategia o esta herramienta y ahi la cogen y lo empiezan a implementar.

MA: Si, es muy dificil tratar de hacer un seguimiento muy especifico, y como ustedes dicen: no
todas las asignaturas pues tengan su porcentaje de implementacion, cada una a su manera, a su
forma. Con lo del tema del documental fue que visibilizaron todo ese trabajo que se esta
adelantando, y asi mismo como ha ido fluctuando con todos esos profes ha cambiado, y como sin

notarlo eso ha ganado la fuerza que ahora tiene.

Esta ya la respondio la profe Doris. Hablenos respecto a la dindmica ludica, cudndo comenzo
propiamente. Ustedes ya habian dicho que hace aproximadamente 10 afios comenz6 a tener

fuerza. ;Cual fue la recepcion antes de ponerla en ejercicio de parte del plantel académico?

Ustedes ya me dijeron que de cada facultad, siguiendo su autonomia, si cambio, o con la filosofia
muy general que tienen la adoptaron y fue ganando fuerza y ;Qué recepcion se tenia de parte de

las directivas, docentes y estudiantes?

Si eso ha ganado fuerza, y por el hecho de que ha tenido mucha efectividad y aceptacion, esa

seria la pregunta.

DB: Yo creo que el grupo académico siempre se ha preguntado por lo ludico porque yo estuve en
el 2006, te estoy hablando de hace muchos afios y ahi siempre habia un componente de la ludica
que tratdbamos de llevar a todas partes, pero con la profe Doris habia una conciencia, una

manifestacion mas presente a partir de diez afios, ella lo manifestaba.
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Yo recuerdo en los documentales que casi que habia una pregunta asi, pero una pregunta muy
jocosa... Qué hubieran pensado ustedes si hace un numero de afios en el pasado les hubieran
preguntado esto, y los profes muchos respondian como lo que uno tiende que van a responder,
estd mal visto que uno llegue al aula a jugar y los otros profesores que son muy académicos lo
van a cuestionar ;Como se va aprender si ellos van es a jugar? Pero digamos que todo ese
movimiento se empezd a consolidar, se empezd a volver un asunto interesante, importante, a
comprobar ciertos asuntos, y alli es donde los profesores que desde hace muchos afios han

implementado la ludica en sus clases, ahora estan siendo mas escuchados y mas respetados.

Yo creo que es lo que pasa en cualquier contexto, siempre va haber un ojo que juzga desde una
posicion muy de afuera, que da latigo y con los afios se va afinando, porque siempre tiene
importancia. Es lo que recuerdo con estos profes que son un universo muy pequefio, nosotros
entrevistamos 17 profes de un universo inmenso que es toda la universidad. Ahi te estamos

mostrando un universo muy pequeiiito de lo que puede pasar en la universidad.

MA: Me dices que es un filtro pequefio, pero ;Cuéntas universidades aprovechan realmente la
ludica?, poco se visibiliza, s6lo con esos documentales uno se da cuenta de que ustedes son la
universidad que mas aprovecha este componente, es una cosa atroz me parece a mi. Se tiene una
vision un poco sesgada, puedes aprender también aprovechando mecanicas del juego, es mas por

eso. {Agregamos algo ahi Johana?

JG: Lo que menciond Deisy puede ser muy de acuerdo a la disciplina, o al area del saber, porque
puede que a veces estdn mas en algunas asignaturas muy duras que en otras que se llaman
blandas, porque finalmente con las disciplinas duras, la formula que se gestiona tiene que ser

fuerte, de ciencias exactas (ingenieria) para ellas es como la esencia de su conocimiento.

Para aquellas que son blandas se aprecian mas estas expresiones por que no son expresiones

tradicional de la adolescencia pero que finalmente nos llevan como a ir entendiendo un poco
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porqué en estas otras disciplinas si hay un poco més de flexibilidad porque en educacion

pensamos mas en el producto como un elemento importante para formar a futuros maestros.

Porqué en ciencias sociales humanas se piensa la educacion por ejemplo para el trabajo social,
para la psicologia, estas otras disciplinas tienen otra apertura para este tipo de reflexiones porque

la facultad de educacion no solamente hace 10 afios lo esta ensefiando a sus estudiantes.

No tengo un soporte para todo lo que te estoy diciendo, son interpretaciones que yo estoy
haciendo un poco desde lo que he escuchado y lo que he visto, pero no se ha hecho un estudio

del reconocimiento de la universidad.

MA: Esta pregunta tiene que ver mas con los efectos que se han evidenciado en los estudiantes
que se han visto garantes, que apropian este tipo de estrategias pedagogicas. Sé que con los
documentales hay algo de esta respuesta, seria bonito escuchar su percepcion cuales han sido

esos efectos.

JG: Esa pregunta va mas para los profes, ellos estan en el aula con los estudiantes, nosotras
tenemos un rol mas administrativo. Podemos contar que los profes nos dan resultados, ellos nos
han dicho, pero no es que tengamos las evidencias del proceso por el uso de estrategias. Ellos te

podrian dar esa informacion de manera mas directa.

MA: Lo digo mas por el hecho de que detras del curriculo ustedes le hacen un seguimiento a
todo el componente de resultados y a pesar de que también tiene contacto con los profesores,
entonces los que en esencia también han utilizado estas apuestas pueden comentar a modo
general qué se puede recoger de la vision de los chicos, que seguramente tal vez ustedes le han
hecho un poco de seguimiento, lo pueden contemplar més desde el rol que ustedes tiene.
También entiendo que es una pregunta mas para el docente que esta cara a cara con el estudiante
y le puede decir a uno desde las emociones y desde otros componentes cual es el efecto en los

muchachos puntualmente.
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Al inicio de la propuesta, cuando se pensaba en adoptar ;Hubo detractores que tal vez estuvieron
impidiendo su ejecucion, qué argumentos planteaban? Ya sabemos que la filosofia con relacion a
la institucidon que estaba muy dada a que los profesores desde su autonomia apropiaran esto, seria

de mirar si hubo un profesor que no le gustara mucho la idea.

DB: Yo hablo desde la experiencia de los microdocumentales, cuando empezamos a hacer los
micros todo el mundo estuvo feliz, todo el mundo estuvo de acuerdo, todos creiamos que era
como hacerle justicia a un asunto que ya estaba puesto sobre la universidad y valia la pena
respaldar, entonces no encontramos nadie que diga: ;De donde van a sacar material?, o estoy
seguro que aqui no hay nada, siempre fue: Uy que bacano, la voz siempre se la ha jugado por ahi,
siempre teniamos unos profes que ya eran referentes de los que les gustaba el asunto ladico en

sus clases, fue una super idea que podiamos ejecutar facilmente.

Ya con la pregunta sobre qué pasa entre el docente y sus estudiantes y cuando el profe proponga

esto en su unidad académica: no, porque no lo indagamos y no lo he vivido como profe.

JG: Es un poco complejo porque tenemos muchisimos profesores y muchos programas, esto es
seguro como la vida. Habra algunos profes que aplican y que no aplican, habré otras formas para
interactuar con el estudiante, estamos hablando desde la particularidad en los casos que
conocemos, no hemos tenido ninguna dificultad para promover este tipo de estrategias ni
obstaculos para hacer, de hecho los profes que participan y tienen procesos de educacion
gamificados o con ludica son muy abiertos y el problema es que tengan tiempo, con el tema de
los documentales algunos profesores no les gusta aparecer en camaras, hay unas personas que les

gusta y otras que no, pero no es que diga que no quisieran dar a conocer sus experiencias.

MA: ;Cuadl es el espaldarazo final que prolong6 el despliegue de esta iniciativa ludica? Y ;Por

qué la apuesta sigue vigente? Como ustedes me dicen que tienen una percepcion muy
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constructivista entonces, no hubo como tal una nocion que evitara que tuviera la fuerza que se
mantiene hasta hoy en dia que ha permitido que muchos profesores tengan la iniciativa y la

autonomia de aprovechar la ludica. Por eso no considero que sea muy prudente hacerla.

(Cuadl es el alcance que hasta momento se ha identificado propiamente con estas iniciativas? No

sé si con los documentales se alcanza a tener un poco de esa visibilidad.

JG: No la tenemos.

Indiquenos cudles son las diferencias que ha notado con las estrategias ludicas activas y otro tipo
de estrategias pedagogicas mas comunes ya desde el rol administrativos, no sé si tengan alguna

vision asi desde esa panoramica.

DB: Ahorita lo esbozamos con la respuesta que daba, que lo principal es el cambio del rol que
tiene el estudiante, que pasa ser de pasivo a activo, pasa de ser el que recibe la informacion a ser
el que la construye, a participar de ella, de su proceso, ese es el cambio mas grande y como el
profesor coincide con el estudiante. Por ejemplo en Ude@, cuando van profesores que quieren
un curso muy tradicional y no piensan, digamos no le dan el valor a las metodologias activas, lo

primero que me pregunto es, jEste profesor como estd concibiendo a los estudiantes?

Porque si ¢l no quiere que ellos intervengan en ese proceso, es porque ¢l todavia los ve como una
vasija donde alli puede depositar el conocimiento, ya les estd llegando de otra manera, de otros

formatos y que ¢l todavia estd en un panorama muy vertical del aprendizaje.

JG: Yo creo que es reiterar lo que te dijimos desde el principio, esas diferencias estan orientadas
en el lugar del estudiante, también en la forma en la que podamos acercar el conocimiento, no

solamente que el estudiante tenga un rol activo, sino como permitimos con las estrategias que
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vamos teniendo con ellos que se desarrollen otro tipo de habilidades un poco mas autocriticas,
mas metacognitivo de su aprendizaje. También todas ellas tienen un fuerte trabajo colaborativo,
que tenga un componente de realidad, como esto tiene implicacién con su mundo real-practico,
nosotros trabajamos a partir de problemas, de su inmediatez, asuntos que se pueden ver de
manera tangible, en términos generales esos son los aspectos de las metodologias activas y sus

diferencias con el método tradicional.

MA: Esta otra, creo que ya la alcanzaron a responder con las otras respuestas, ;Considera
mantener todas estas apuestas ludicas en la institucion de los programas de formacién que se
desarrollan? Ya han sucedido tantos afios y han tenido buena cogida, suponer que se mantienen y
mientras hallan otras nuevas que nutran a las que ya estdn implementadas igualmente las van a

copiar.

(Ya se ha contemplado ampliar la cobertura y apuestas desde el componente ludico para algiin
otro programa o asignatura puntual? Ya me hablaron que estan haciendo este programa del
videojuego y me imagino una vez ustedes tengan un feedback de €I, creeria que tendran una
vision un poco mas con relacion a eso, y no solamente a esta propuesta de videojuego, si tal vez

lo empiecen a ver en otros programas o asignaturas, creo que es una cosa demasiado ambiciosa.

DB: Si, el pregrado de creacion digital, el videojuego. Yo siento que si. Si vamos a hablar de
Ude@ siempre esta abierto para que los profes de pregrado, de posgrado, de extension lleguen
con sus propuestas y nosotros le estamos bajando nuestra vision de lo que estamos orientando

para que ellos construyan a partir de lo que nosotros les demos.

Entonces yo creo que Ude@ siempre va a estar abierto, no es que estamos haciendo un pregrado
de creacion digital, y en eso estamos concentrados, sino que a la par estamos haciendo muchas
cosas, acompaifiando a los docentes de la universidad para que sigan creando e innovando sus

asignaturas.
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Siempre estamos generando discusiones con profes nuevos, y no falta que vuelve y toca la puerta
porque usted es muy exitoso y le gusté mucho trabajar con nosotros, necesita que le ayudemos
con otro curso que le dieron o con otro que ya tenia, entonces siempre creemos en esto y

ampliando como lo que estamos haciendo.

MA: ;Como ustedes consideran que se desenvuelve la comunicacion no solamente rol
administrativo docente?, sino también si ustedes tienen correlacion con los estudiantes de alguna
forma desde su rol administrativo. ;Como se desenvuelve esa comunicacion? Podemos referirnos

no sélo al componente ludico, sino al general también.

DB: Nosotros mediamos con los profes, nuestro canal directo: los profes. Les ayudamos a crear
el curso y a montarlo, a preguntarle y a volverlo muy bonito. Hacemos muchas cosas, es una
alquimia lo que pasa, llegan con un contenido muy plano, con unas ideas, conversan con

nosotros y se van contentos, los resultados que salen asi lo expresan ellos.

El profe es el que hace el trabajo que mediamos, sélo llegamos hasta ahi, el curso que podemos
haber creado, no sé¢ con los estudiantes, la interaccion entre ellos. Asumiria que es una relacion
mas horizontal, que hay unos procesos de ensefianza reciprocos que aprende a partir del

estudiante, que siempre le lleva problemas contextuados. Es nuestra percepcion, no es algo que

nosotras hayamos vivido.

JG: Si, es igual como menciona Deisy, nosotros llegamos hasta un punto con los profes, los

profes y su conexion con los estudiantes hace parte de su quehacer docente.

MA: ;Consideran que todo ya esta dicho?



231

DB: Podemos mirar el repositorio de estudios realizados en la universidad referente al tema.

(Cierto?

JG: Tenemos un catalogo de recursos en Ude@), seria buscar, pero mas allé de eso: no.

MA: Bueno, Johana, Deisy, muchas gracias por esta entrevista y a la profe que también se fue.
Espero que todo este componente sirva para nutrir la investigacion que estoy desarrollando y para
visibilizar toda esa apuesta que tienen de cara al estudiante que es basicamente el nliicleo comun
que trabaja el nicho de formacion que en gran medida uno considera que en educacion superior
pues uno no deberia apostarle pues a la ludica, que eso es mas un componente para los nifos, que
estd muy cerrada, pero con lo que ustedes han compartido me dan toda la vision de que podemos
también aprovechar la educacion con esas otras maneras de ser y de vivir la pedagogia, de corazon

les agradezco.
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