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RESUMEN

El proposito del trabajo de investigacion fue determinar la influencia de las
dindmicas inspiradas en la neuroeducacion, utilizando Lego, juegos de mesa y
gamificacién en las necesidades no académicas segun la percepcion de los estudiantes
universitarios del turno noche. Los participantes formaban parte de diez secciones
pertenecientes a los ciclos 2019-1 y 2019-1l, de los cuales, ocho correspondian a los
grupos experimentales y dos a los grupos de control. En cuanto a la metodologia, se

empleo el enfoque mixto y un disefio explicativo secuencial.

Los resultados demostraron que, los estudiantes de los grupos experimentales
percibieron un cambio positivo en cuanto a sus necesidades no académicas gracias a las
dinamicas neuroeducativas, mientras que los de los grupos de control, perciben mantener

los estados animicos iniciales.

En conclusion, es posible programar las clases incluyendo dinamicas
neuroeducativas. Estas permiten influenciar en las necesidades fisiologicas, sociales y de
autoestima de los estudiantes, a fin de generar la predisposicion para que se enfoquen en

las necesidades académicas.

Palabras clave: dindmicas, neuroeducacion, necesidades no académicas, Lego, juegos

de mes, gamificacion,



ABSTRACT

The purpose of the research work was to determine the influence of the dynamics
inspired by neuroeducation, using Lego, board games and gamification in the non-
academic needs according to the perception of the university students of the night shift.
The participants were part of ten sections belonging to the 2019-1 and 2019-11 cycles, of
which eight corresponded to the experimental groups and two to the control groups.
Regarding the methodology, the mixed approach and a sequential explanatory design
were used.

The results showed that the students in the experimental groups perceived a positive
change in terms of their non-academic needs thanks to the neuroeducational dynamics,
while those in the control groups maintained their initial moods.

In conclusion, it is possible to schedule classes including neuroeducational dynamics.
These allow influencing the physiological, social and self-esteem needs of students, in

order to generate the predisposition to focus on academic needs.

Keywords: dynamics, neuroeducational, non-academic need, Lego, board games,

gamification
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Situacion problematica

Referirse a universidades en todo el mundo, automéaticamente conlleva a pensar en
estudiantes jovenes, generalmente recién egresados de las escuelas secundarias o
preparatorias. Sin embargo, hay un sector de estudiantes, de menor cantidad, que realiza
sus estudios universitarios bajo otras circunstancias. Ellos son los adultos y adultos
jovenes. En muchos casos, se trata de personas que trabajan en algin rubro del mercado
y no cuentan con una profesion, o que, con un titulo técnico, buscan el grado académico.

UNESCO, através del Instituto de la Unesco para el aprendizaje a lo largo de toda la
vida (UIL, por sus siglas en inglés) realiza diversas publicaciones sobre el Aprendizaje y
Educacion de Adultos.

UIL (2016), en su publicacion “Recomendacion sobre el Aprendizaje y la Educacion
de Adultos”, la designa como “el conjunto de todos los procesos educativos, formales, no
formales e informales, gracias a los cuales personas consideradas adultas por la sociedad
a la que pertenecen desarrollan y enriquecen sus capacidades para la vida y el trabajo.”

Asi, estos procesos educativos pueden darse para empezar estudios en cualquier nivel,
continuar con los no concluidos, o prolongar un aprendizaje especifico. Gracias a ello, las
personas consideradas como adultos, desarrollan sus aptitudes, enriquecen sus
conocimientos, mejoran sus competencias o les dan una nueva orientacion.

Esta educacion de adultos debe contribuir a la renovacion de métodos, asi como a la
reforma de los sistemas educativos en conjunto. Sin embargo, en la realidad, en muchas
aulas de universidades, se aprecia una mixtura de estudiantes de distintas edades, jovenes,
adultos jévenes y adultos propiamente dicho. Ante esta situacion, surge el problema de
que a todos se les brinda la misma ensefianza, pero con los mismos métodos, los mismos

tiempos, sin considerar que puede haber distintas necesidades e intereses.



UNESCO también realiza investigaciones trianuales y publica el Informe Mundial
sobre el Aprendizaje y la Educacion de Adultos (GRALE, por sus siglas en inglés).

Asi, UIL (2020) indica en GRALE 1V, que el Aprendizaje y Educacion de Adultos
permite mejorar la cohesion social, la integracion y la inclusion; ademas, fomenta la
participacion en actividades sociales, civicas y de la comunidad.

Un informe del Banco Interamericano del Desarrollo (2018), en el capitulo del Perq,
brinda estadisticas de jovenes con estudios postsecundarios (incluye universidades,
institutos, escuelas de oficiales y suboficiales, y otros centros técnicos productivos). Por
un lado, sobre jovenes de 19 afios, indica que el 17,9% solo estudia, y el 33,9% estudia y
trabaja. Por otro lado, en los jovenes de 22 afios, el 9% solo estudia y el 32.7% estudia y
trabaja. También, sefialan que cuatro de cada diez jovenes de 22 afios estudian y trabajan.

En el Peru, en vista de estas necesidades, muchas universidades ya cuentan con
programas de educacion para adultos o programas para gente que trabaja. Estos ofrecen
horarios muy accesibles para ellos, generalmente los fines de semana. En otros casos,
tienen la posibilidad de contar con una modalidad semipresencial. Hay una gama
interesante de propuestas para que puedan cumplir sus metas académicas.

SUNEDU, en vista de esta realidad, emite un comunicado en 2016, en el cual exige
el cumplimiento de dos consideraciones para los programas de bachiller para adultos que
trabajan: el plan de estudios debe estar disefiado para una duracion de 5 afios y debera
incluir una carga de 200 créditos.

La pagina web EstudiaPert (2020), en su articulo Las mejores universidades para
quienes ya tienen trabajo, recopila las ofertas educativas y requisitos para ellos puedan
acceder a dichos programas. Sin embargo, se detecta una particularidad. Se lista a 15
universidades que cuentan con la modalidad para gente que trabaja, aunque solo

proporciona datos de las que considera las 6 mejores. Al revisar dicha informacion, se
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observa que cuatro de ellas (Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, Universidad
Cientifica del Sur, Universidad San Ignacio de Loyola y Universidad Continental) piden
como requisito, que los adultos tengan entre 2 y 4 afios experiencia laboral en la carrera
a la que postulan.

¢Pero qué pasa con quienes han trabajo en otro &mbito y quieren cambiar, o los adultos
que han trabajado como vendedores, constructores, policias, y quieren empezar a
estudiar? Esto resulta ser una limitante para ellos, ya que no pueden acceder a las ventajas
de horarios flexibles y las modalidades semipresenciales. Ello los lleva a tener que
inscribirse en estudios regulares donde se encontraran, en aula, con jovenes. Ante ello,
tienen que ajustarse a horarios completos, por la noche, luego de su horario laboral de la
mafiana-tarde. Deberan adaptarse a procesos de ensefianza-aprendizaje pensados en
jovenes, quienes tienen diferentes tipos y ritmos de aprendizaje, intereses distintos que
muchas veces no les permiten ser acogidos en el trabajo en equipo. Muchas veces, esta
situacion de horarios ocasiona que terminen desertando de ciertos cursos en los que se
inscribieron, o en el peor de los casos, dejen la carrera que empezaron.

De esa lista, la diferencia la hace la Universidad Tecnologica del Perd, ya que se
indica que no existe ese requisito. Ello lo comprueba su misma pagina web, donde sefialan
que incluso pueden postular personas que no tengan estudios superiores ni que cuenten
con experiencia laboral. En este caso, tienen acceso a las ventajas mencionadas.

Esta investigacion se basa en las personas que estudian y trabajan a la vez, sean
jovenes, jovenes adultos o adultos propiamente dicho. Se resalta que varios de ellos, entre
jovenes y adultos, eran padres de familia, que trabajan todo el dia para solventar gastos
de casa. Ellos no se inscribieron en estos programas de educacion para adultos o para
gente que trabaja, ya sea porque no cumplian los requisitos o por el interés de una

educacion universitaria completa, con toda la experiencia que ello implica. Renunciaron
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0 se vieron obligados a dejar las facilidades de horario, para inscribirse en la modalidad
regular, de lunes a viernes, en el turno noche.

A diferencia de los jovenes del turno mafiana, estos estudiantes tienen mas
preocupaciones y responsabilidades que afrontar; estas son no académicas. Mientras los
primeros empiezan el dia con todas las energias para aprender, y con las emociones,
generalmente, estables, los segundos usan las fuerzas que le quedan para interactuar con
los aprendizajes y sus comparieros, con el atenuante de un estado emocional cargado de
estrés, ansiedad y otros debido a situaciones de todo el dia.

Al inscribirse en el turno noche, se presentan nuevas complicaciones del entorno. En
el caso del distrito de Lima, este se convierte en el foco donde confluyen rutas hacia
diversos distritos, ya que presenta alta actividad comercial y cultural. Debido a ello,
muchas universidades o institutos emergentes o con poca antigiiedad han asentado sus
locales en esta zona. Mientras existen universidades bien ubicadas, pedagdgicamente
hablando, en otros distritos, lo cual facilita la educacion del turno noche, los locales en el
distro de Lima, especificamente en la zona llamada Centro de Lima, presentan desafios
de contexto tanto para los docentes como para los estudiantes.

En el caso particular de la casa de estudios donde se realizé la investigacion, los
estudiantes del turno noche de las universidades del centro de Lima, llegan a clases con
una carga emocional muy grande, ya que se ven influenciados por diversos factores.

En primer lugar, se encuentran los factores externos, que corresponden al contexto de
los locales. Por un lado, antes de llegar a su centro de estudios, se enfrentan con el trafico
en la hora punta, el cierre de calles, los ambulantes, los robos al paso. Por otro lado, ya
en aulas, la concentracién es influenciada por las actividades y conciertos en el Parque de

la Exposicidn, asi como por los encuentros deportivos en el Estadio Nacional, entre otros.
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En segundo lugar, y con mas importancia para la investigacion, se identifican a los
factores internos, los cuales corresponden al estado emocional y fisico con que los
estudiantes llegan al aula. Por un lado, el 95% de ellos llega a estudiar luego de una ardua
jornada laboral, muchas veces tarde por las horas extras en sus trabajos. Ingresan al aula
con sus preocupaciones y cansancios, muchas veces sin almuerzo. Por otro lado, recorren
varios distritos para llegar, en micros o en el metropolitano repleto, de pie, apretados, con
el temor de que les roben. Por otro lado, este cansancio aumenta considerablemente
cuando, para llegar temprano a sus aulas, deben subir hasta 10 pisos por las escaleras, si
es que no quieren formar las largas colas para subir por los ascensores.

Como se puede apreciar, los estudiantes Ilegan con alta carga emocional y cansancio
fisico. A su modo, en silencio, intentan lidiar con estas situaciones. Es por ello que
necesitan ser recuperados en ambos aspectos, a fin de que puedan estar predispuestos y
no indispuestos para el logro de las competencias del curso que lleven.

Frente a estas situaciones, se presenta un problema mas grande: la mayoria de
docentes solo llega a dictar sus clases, dejando de lado todos estos aspectos, olvidando
que el aprendizaje deberia estar centrado en el alumno, no solo viendo el lado académico,
sino también su lado emocional. Existe un malinterpretado, incompleto o no
contextualizado concepto de motivacion. Es claro que saben que debe estar presente, pero
la motivacién planteada es vista como un enganche a generar el interés en el tema del dia
del curso. Se genera el interés académico, pero no se toma en cuenta el otro tipo de
motivacion personal que esta determinada por satisfacer sus necesidades no académicas
como las fisioldgicas, sociales y de estima. Mientras estas no sean atendidas, las
necesidades académicas pasan a segundo plano.

En lo relacionado al aspecto académico, se observa dos situaciones. Una de ellas se

refiere a que los estudiantes llegan a clase sin haber leido, previamente, los textos
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designados para el trabajo. En el caso del turno noche, ellos indican diversos motivos: la
falta de tiempo, ya que trabajan hasta una o dos horas antes de llegar a clase; la poca
motivacién al no ser temas de su especialidad; y la dificultad de lectura en un dispositivo
electrénico, ya que el material impreso recién se entrega en la misma clase; entre otros.
La otra, esta relacionada con los estudiantes inscritos por aula. Ellos corresponden a
diversas carreras, por lo que llegan al curso sin conocerse; ademas, los intereses, y temas
de conversacion, muchas veces no coinciden y ello dificulta la integracion de la seccion,
asi como los trabajos en equipo. Es importante mencionar que, en ellas, interactlan
estudiantes que pueden tener desde 18 a 50 afios.

Ante esta situacion, surgié la necesidad de buscar soluciones, por lo cual se plante6
la ejecucion y seleccion de diversas dindmicas inspiradas en la neuroeducacion, a fin de
obtener, como producto final, un programa especial que permita generar un cambio en las

necesidades no académicas segun la percepcion de los estudiantes.

1.2. Preguntas de investigacion
1.2.1. Pregunta general

¢Como influyen las dinamicas neuroeducativas en las necesidades no académicas
segun la percepcidn de los estudiantes del curso Comprension y Redaccién de Textos Il,
turno noche, de una universidad de privada de Lima Metropolitana, en los ciclos 2019-1

y 2019-27

1.2.2. Preguntas especificas
¢Como influyen las dinamicas neuroeducativas con Lego en las necesidades no

académicas segun la percepcion de los estudiantes del curso Comprension y Redaccion
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de Textos I1, turno noche, de una universidad privada de Lima Metropolitana, en los ciclos
2019-1y 2019-2?

¢Como influyen las dindmicas neuroeducativas basadas en juegos de mesa en las
necesidades no académicas segun la percepcion de los estudiantes del curso Comprension
y Redaccion de Textos Il, turno noche, de una universidad de privada de Lima
Metropolitana, en los ciclos 2019-1 y 2019-2?

¢Como influyen las dindmicas neuroeducativas basadas en gamificacion virtual en las
necesidades no académicas segun la percepcion de los estudiantes del curso Comprension
y Redaccion de Textos Il, turno noche, de una universidad de privada de Lima

Metropolitana, en los ciclos 2019-1 y 2019-2?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar la influencia de las dinamicas neuroeducativas en las necesidades no
académicas segun la percepcion de los estudiantes del curso Comprension y Redaccion
de Textos Il de una universidad privada de Lima Metropolitana, en los ciclos 2019-1 y

2019-2

1.3.2. Objetivos especificos

Determinar la influencia de las dindmicas neuroeducativas con Lego en las
necesidades no académicas segun la percepcion de los estudiantes del curso Comprension
y Redaccion de Textos Il, turno noche, de una universidad de privada de Lima
Metropolitana, en los ciclos 2019-1 y 2019-2

Determinar la influencia de las dinamicas neuroeducativas basadas en juegos de mesa

en las necesidades no académicas segun la percepcion de los estudiantes del curso
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Comprension y Redaccion de Textos |1, turno noche, de una universidad de privada de
Lima Metropolitana, en los ciclos 2019-1 y 2019-2

Determinar de las dindmicas neuroeducativas basadas en gamificacién virtual en las
necesidades no académicas segun la percepcion de los estudiantes del curso Comprension
y Redaccion de Textos Il, turno noche, de una universidad de privada de Lima

Metropolitana, en los ciclos 2019-1 y 2019-2

1.4. Justificacion

Si bien la investigacion se ha realizado durante los ciclos 2019-1 y 2019-2, la linea de
trabajo, referida a las dindmicas con bases en neuroeducacion, se empez0 a investigar, en
la misma universidad, desde 2016. La institucion reconocié la aplicabilidad del trabajo
realizado, “Una emocion para cambiar el mundo”, otorgandole el primer lugar en el II
concurso de docentes innovadores 2016. La universidad financié una beca para la
maestria en Docencia y Gestién Educativa a fin de continuar con las investigaciones.
Durante el 2017 y 2018 se ahonda mas en las soluciones a la problematica encontrada
referida a la motivacion personal de los estudiantes, con lo cual, se logré presentar un
nuevo proyecto. EI Departamento de Investigacion de la universidad lo elige como uno
de los ganadores de la convocatoria. Se logra un nuevo financiamiento para la
investigacion en 2019. Este proyecto se ejecuta ese afio y parte de él es presentado en este

trabajo. En definitiva, la institucion reconoce la importancia de investigar sobre este tema.

Para precisar, son tres los motivos por los cuales se decidid investigar el tema.

En primer lugar, el presente trabajo de investigacion presenta implicaciones practicas.
Por un lado, durante cuatro afos se ha detectado un problema recurrente en los estudiantes

del turno noche de la universidad, los cuales, muestran indisposicion para el aprendizaje
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debido a los diversos factores ya explicados. Por ello, los planteamientos serviran para
que los docentes puedan conocer y aplicar estrategias innovadoras aplicables a cualquier
curso y horario que permitan dar solucién o mejorar la disposicion animica de los

estudiantes. Por otro lado, propone estrategias para motivar la lectura de diversos textos.

En segundo lugar, tiene relevancia social, por cuanto los beneficiados con los
resultados no solo son los estudiantes, sino las personas de su entorno social. Este
proyecto buscé que ellos desarrollen sus habilidades blandas, tales como la comunicacion
efectiva y resolucién de problemas, las cuales les servirdn para una mejor convivencia

con su familia, y les permitira desempefiarse de manera méas optima en su centro laboral

Por ultimo, se consideré la utilidad metodoldgica. EI Departamento de Calidad
Educativa de la universidad plantea y fomenta una planificacion de clase en la cual se
considera una motivacion solo para comprender el tema de la sesién. Con esta
investigacion se propone que se replanteen las sesiones, en las cuales la motivacion esté

dirigida a la persona del alumno, no en un tema.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

A continuacidn, se presenta una seleccidn de trabajos de investigacidn, con los cuales

se ha encontrado muchas similitudes en cuanto a objetivos y resultados.

2.1.1. Antecedentes internacionales

Se revisé diversos trabajos de investigacion, de entre los cuales he seleccionado

aquellos con los cuales he encontrado cierta similitud con mi trabajo.

El primer trabajo seleccionado se titula: “Gamificacion en Educacion Superior:
Experiencia innovadora para motivar estudiantes y dinamizar contenidos en el aula”. La
investigacion se realiz6 en Colombia y fue publicada en 2018 por Camilo Alejandro
Corchuelo Rodriguez. Los objetivos planteados fueron tres, los cuales estaban
relacionados con la participacion activa de los estudiantes, la dinamizacion de los
contenidos teoricos del curso y la mejora de actitudes no positivas de los mismos. El
enfoque de la investigacion fue cuantitativo y el disefio empleado, descriptivo. La muestra
constd de un total de 89 estudiantes de los primeros ciclos de pregrado, los cuales
formaban parte de tres grupos de clase. En cuanto a los resultados obtenidos por
Corchuelo Rodriguez, destacaré dos de sus conclusiones. La primera indica que la
estrategia de gamificacion fue muy bien acogida por los estudiantes, los cuales
manifestaron un 89% de aprobacion. Como se sabe, la gamificacion incluye un sistema
de premios, los cuales siempre son motivadores para los participantes. Ademas, plantear
algo diferente frente a la propuesta clasica de otros docentes, siempre genera diversos

tipos de expectativas. La segunda confirma que las herramientas tics en la gamificacion
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ayudaron a facilitar la gestion del docente. Definitivamente, todo lo virtual logra conectar
inmediatamente con los jovenes. Ademas, estas herramientas tics permiten que las
dindmicas y obtencion de resultados sean mas precisas y con amplias posibilidades de

expansion ladica.

Se selecciond este trabajo de investigacion, ya que presenta similitud en cuanto a uno
de los objetivos: el interés de los estudiantes. Mientras que ese trabajo demostré que la
gamificacién logré motivarlos para que participen activamente en clase, en esta
investigacion se percibié como un resultado complementario al estudio, porque en esta se
trabajo desde la influencia en las necesidades no académicas. Por otro lado, ambas
investigaciones coinciden en que los participantes corresponden a los primeros ciclos de
pregrado. La diferencia radica en la cantidad: la muestra de Corchuelo era de tres grupos,
mientras que, en la de esta muestra, era de diez grupos. En cuanto a los resultados, ambos
concluyen en que los estudiantes necesitan y quieren experimentar la gamificacion como
parte de su proceso educativo. Ademas, las TICs son un medio para participar en el mundo

digital en el que los estudiantes estan inmersos.

El segundo trabajo seleccionado se titula: “Aprendizaje mediante Juegos basados en
Principios de Gamificacion en Instituciones de Educacion superior”. La investigacion se
realizé en México y fue publicada en 2018 por Ingrid Hernandez Horta. El objetivo de
esta investigacion fue disefiar una propuesta de elaboracién de un juego basado en
principios de Gamificacion para Instituciones de Educacién Superior (IES) en la Ciudad
de México. El objetivo de esto es elevar el rendimiento académico de los estudiantes y
complementar los procesos de ensefianza tradicionales. El objetivo era bastante
ambicioso: elaborar el disefio de un juego basado en la gamificacion, aplicable a
instituciones de educacion superior, y con ello, apuntar a dos aspectos: que los estudiantes

puedan mejorar su rendimiento académico y que los docentes puedan complementar sus
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clases tradicionales con la nueva propuesta. El enfoque de la investigacion fue cualitativo
y el disefio empleado, descriptivo. No hubo muestra de participantes, ya que fue una
investigacion tedrica. En cuanto a los resultados obtenidos, Hernandez Horta sefiala que
se logré con éxito la creacion de un juego utilizable en dispositivos méviles en base a una
mejora de las propuestas tedricas de otras investigaciones. Es muy interesante que
recalque las diferencias de mejora que tiene su disefio en comparacion a otros creados
para universidades. Concluye, también, indicando que la gamificacion debe emplearse en
todas las instituciones de educacion superior. Por lo entendido, su disefio es aplicable a

cualquier curso de pregrado.

Se eligié como referencia este trabajo de investigacion ya que presenta similitud con
el presente documento, en cuanto a la elaboracion de una propuesta. En el caso de
Herndndez Horta, se logra proponer un juego en base a investigacion tedrica. En cambio,
en este trabajo, se propone dos juegos basados en gamificacion, también aplicables a
cualquier curso de estudios universitarios, en base a una investigacion practica. Ademas,
aqui se incluye el disefio de una secuencia metodologica para el dictado de clases durante
todo un ciclo. En cuanto a la conclusion, se evidencia una coincidencia: los docentes
necesitan incluir la gamificacion, en beneficio del proceso de aprendizaje de sus
estudiantes, como para el de ellos mismos, en cuanto al proceso de ensefianza. Ambos
van de la mano, y al complementarse a través del juego, se potencializaran las

posibilidades de que cada alumno encuentre su propio estilo de aprendizaje.

Como tercer antecedente, Prieto (2019) publica su investigacion: “Una revision
sistematica sobre gamificacion, motivacion y aprendizaje en universitarios”. Su objetivo
es recoger informacidn, sintetizar e integrar los trabajos publicados sobre la influencia de
la gamificacion con la motivacion y el aprendizaje del alumnado. Incluyo 22 estudios, 19

originales y 3 revisiones de la literatura, correspondientes a 4 bases de datos. Se extrajo
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datos sobre el disefio del estudio, participantes, variables, instrumentos y resultados.
Como resultado de la investigacion, sefiala que la gamificacién en educacidn superior
motiva a los estudiantes y mejora su aprendizaje, brindandoles mejores oportunidades
para que desarrollen habilidades de compromiso. Ademas, sefiala pautas para mantener

la motivacion y favorecer el aprendizaje.

Este trabajo de analisis ha resultado muy util para conocer, poder comparar y
reorientar el trabajo de investigacion que ahora se presenta. La principal coincidencia
apunta al desarrollo de habilidades de compromiso, en este caso, el trabajo en equipo. Asi
como Prieto da orientaciones para la motivacion, en este trabajo también se expresan
propuestas para cubrir las necesidades de los estudiantes y que a la larga inciden en la

motivacion y el aprendizaje.

Una cuarta investigacion es la de Smiderle, R., Rigo, S.J., Marques, L.B. (2020)
.quienes publican “The impact of gamification on students’ learning, engagement and
behavior based on their personality traits” (El impacto de la gamificacion en el
aprendizaje, la participacion y el comportamiento de los estudiantes en funcidn de sus
rasgos de personalidad). El objetivo era contribuir a la comprension de cémo la
gamificacion afecta a los participantes de manera diferente en funcién de sus
caracteristicas. La investigacion publicada en la pagina SpringerOpen fue realizada en
una universidad de Brasil. En el articulo, no se indica la metodologia empleada; solo
mencionan que se trabajo con 40 estudiantes divididos en un grupo experimental y otro
de control. Sin embargo, realizan una descripcién interesante del proceso de la

gamificacion empleada.

La investigacion que ahora se presenta se asemeja a la anterior por cuanto, también,
se trabajé con estudiantes de primer afio de pregrado, con un grupo de control, pero con

cuatro experimentales por ciclo.
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Los resultados de ambas investigaciones presentan coincidencia. En la investigacion
brasilefia, sefialan una mejora significativa en la precisién de los estudiantes con
personalidad introvertida que usaron el sistema gamificado; mientras que aquellos
introvertidos que utilizaron el sistema no gamificado tuvieron una reduccién en su
precisién. Concluyen, ademas, que la gamificacion puede mejorar sus habilidades
particulares y optimizar su aprendizaje. En la investigacion peruana, también se
determina un cambio favorable en los grupos experimentales, pero no en cuanto a
precision de respuestas, sino a sus necesidades no académicas, mientras que los

participantes del grupo de control no manifestaron cambios.

Un quinto trabajo académico, en Colombia, se titula Una revision panoramica al
entrenamiento de las habilidades blandas en estudiantes universitarios, de Guerra-Baez
(2019). Es una investigacion de estudio tedrico cuyo objetivo es suministrar conceptos
claros a los pedagogos. Como resultado, reconoce la necesidad de construir, modificar o
transformar la préactica docente a fin de propiciar un escenario de educacion superior que

permita el desarrollo paralelo del ser y el hacer.

La lectura de este articulo ha sido importante, por cuanto permitié clarificar la teoria
del aprendizaje social, asi como identificar practicas y estrategias a poner en practica en
la educacion superior. Sibien el trabajo que ahora se presenta buscaba que los estudiantes
perciban un cambio positivo en la satisfaccidn de sus necesidades no académicas, también
se buscaba identificar las habilidades blandas que los estudiantes necesitaban desarrollar
o reforzar. Por ello, resulté provechoso reconocer el concepto de estas habilidades blandas
a fin de relacionarlas con las dinamicas que se iban a aplicar en la investigacion. Del
mismo modo, resulto interesante conocer un breve contexto historico sobre iniciativas

para la evaluacién y entrenamiento de habilidades blandas.
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2.1.2. Antecedentes nacionales

En cuanto a los antecedentes nacionales de investigaciones relacionadas con el

presente trabajo, se seleccionaron las siguientes.

Daniel Rubén Tacca Huaman publicé el trabajo de investigacion: “Estrategias
neurodidécticas, satisfaccion y rendimiento académico en estudiantes universitarios” en
2019. El objetivo era determinar la relacion entre las estrategias neurodidacticas del
docente con la satisfaccion y el rendimiento académico en los estudiantes. El enfoque fue
cuantitativo, correlacional y transversal. La muestra fue de 311 estudiantes de los dos
primeros afios de formacion universitaria. La investigacion demostro que las estrategias
socioemocionales de los docentes se correlacionan en gran medida con la satisfaccion de
los estudiantes rendimiento académico. Por otro lado, la satisfaccion y el rendimiento

académico de ellos guarda una correlacion moderada.

La referencia de esta investigacidbn es muy importante para considerar como
antecedentes, ya que ambas investigaciones corresponden a la misma universidad y las
muestras tienen varias caracteristicas en comin. Ademas, la primera fue realizada en

2018, un afio antes que esta investigacion.

En segundo lugar, la tesis “Relacion entre las actitudes y la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una universidad
privada de Lima” fue sustentada por Gabriela Alvarez Cisneros en 2019. El objetivo de
esta tesis es determinar la relacion que existe entre las actitudes y la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento escolar. Trabajé el enfoque cuantitativo de tipo correlacional. La
muestra estuvo conformada por 180 estudiantes de pregrado del cuarto ciclo de una
universidad. Los resultados de la investigacion se centran en tres aspectos. El primero y

el segundo, actitudes hacia el uso del Kahoot y motivacion percibida, respectivamente,
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recibieron porcentajes altos en casi todos los items, dejando en claro que utilizar este
aplicativo como parte del proceso ensefianza aprendizaje, resulta muy provechoso por
cuanto los estudiantes estan dispuestos a participar activamente en él. Ese interés puede
redirigirse a otras actividades virtuales o fisicas en clase. El tercer punto muestra
resultados de la relacion entre las actitudes hacia el uso de Kahoot y el rendimiento
académico. En este aspecto, la investigadora obtiene un resultado negativo a su hipétesis
planteada, es decir, evidencia que la actitud y motivacion hacia el Kahoot, no
necesariamente implicard& o conllevarda a que los estudiantes consigan un mejor
rendimiento académico. Sin embargo, resalta que, en los datos de rendimiento académico,
pudo haber influido otras variables no contempladas en el estudio. En ese punto, acierta
claramente, ya que el rendimiento acadéemico abarca muchos aspectos, permanentes,

semiestables o, en algunos casos, momentaneos.

Se toma como referencia esta tesis, por cuanto en ambas investigaciones se trabajo
con el aplicativo Kahoot. Hay coincidencia en los resultados en referencia a la motivacion
e interés de los estudiantes hacia el Kahoot, ya que se determina que, en la mayoria de
casos, el interés es elevado. Sin embargo, la diferencia radica en que aquella buscaba
probar la mejora del rendimiento académico a través del uso y motivacion por el uso del
Kahoot, mientras que esta buscaba probar que el uso del Kahoot podia influenciar en las

necesidades de autoestima. En ese sentido inverso, los resultados fueron positivos.

En tercer lugar, en 2019, Rodrich sustenta sus tesis sobre la autoestima en jévenes
universitarios de Lima. El objetivo de su investigacion era: establecer la relacion entre
autoestima y la ansiedad. La muestra estuvo conformada por 236 universitarios de entre
18 y 25 afos. El estudio es de tipo no experimental, con un enfoque cuantitativo, de corte
transversal y de alcance correlacional. Los resultados demuestran que existe una relacion

negativa entre la autoestima y la ansiedad en los estudiantes universitarios de Lima. Sin
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embargo, indica que no existen diferencias significativas al comparar la autoestima,

ansiedad estado y ansiedad rasgo.

Se toma como referencia esta tesis, ya que se considera importante el capitulo de
Discusion, en la cual, la autora contrasta su trabajo con investigaciones anteriores.
Ademas, su variable de autoestima, es trabajada en la presente investigacion como una de

las dimensiones de la variable necesidades no académicas.

En cuarto lugar, la tesis “Motivacion de logro y rendimiento académico en estudiantes
de la Facultad de Ingenieria Eléctrica y Electronica de una universidad publica en Lima”
fue sustentada por Miguel Angel Lopez Esquivel en 2017. El objetivo de la tesis era
determinar la relacion que existe entre Motivacion de Logro y el Rendimiento
Académico. Para ello, investigo la motivacion de los alumnos en relacion con el interés
por el curso, la relacion con el docente, con sus compafieros, con las tareas e incluso con
los examenes del curso. El enfoque fue cuantitativo no experimental y su disefio,
correlacional. La muestra estuvo conformada por 85 estudiantes de pregrado del tercer
ciclo. En cuanto a los resultados, hay una coincidencia con la anterior tesis mencionada:
en este caso, tampoco logro establecerse una correlacion entre la motivacion de los
estudiantes y el rendimiento academico. Al igual que la investigadora anterior, sefiala, en
el trabajo, que existen factores externos por los cuales los estudiantes no se sienten
motivados, en especial cuando en un mismo saldén se encuentran participantes de

diferentes carreras y ciclos.

Entonces, aqui esta el asunto de problema. Ambos investigadores apuntaban a
demostrar una mejora del rendimiento académico basandose en la motivacién propia que

los estudiantes traian consigo. No intentaban modificarlas.
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Este problema de poca motivacion en estudiantes de pregrado de primeros ciclos del
turno noche se logro identificar en 2016, afio en que se empez0 a investigar el tema. 2017
y 2018 fueron afios de ensayo Yy practica intuitiva exploratoria en los diversos ciclos, en
los cuales se trabajé con un total de 20 grupos experimentales, con un aproximado de 600
participantes en total. Ante los constantes resultados positivos, ciclo tras ciclo, se decide
formalizar la investigacién en 2019, cuyos resultados se exponen en los siguientes

capitulos.

Es asi que siempre qued6 claro: investigar qué variable puede influir en la
modificacion positiva de la percepcion de las necesidades de los estudiantes. ¢Para qué
volver a investigar si la motivacion influye en el rendimiento académico, si lo resultados
podrian apuntar a lo mismo si es que no hay una modificacion previa de esa motivacion
a traves de la satisfaccion de sus necesidades prioritarias? Modificando esta, el éxito del
rendimiento academico caera por su propio peso Yy los resultados seran evidentes sin

necesidad de demostrarlos.

Una quinta investigacion, “Habilidades sociales en estudiantes universitarios. Caso
estudiantes de educacion de una universidad de Chiclayo”, es publicada en 2016 por
Willian Ruiz Coronado. El objetivo de su investigacion era analizar el nivel de
habilidades sociales presente en estudiantes de educacion del primer ciclo. El estudio tuvo
un enfoque empirico-analitico, con un tipo de investigacion y disefio descriptivo. La
muestra estuvo formada por 87 estudiantes de pregrado el | ciclo. Los resultados
mostraron que mas del 60% de los estudiantes necesita mejorar sus habilidades sociales.
Hace mencion a tres de ellas. Primero, indica que muchos poseen un alto nivel de
habilidad para pedir la rectificacion de alguien que se ha equivocado. Por otro lado,
muestran cierta facilidad para autoexpresarse espontaneamente, defender sus derechos

como consumidor, expresar disconformidad, decir no y cortar interacciones o hacer
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peticiones, sin sentir ansiedad. Finalmente, se encontrd un déficit de habilidad para iniciar

interacciones con el sexo opuesto.

En la presente investigacion, también, se trabajo las habilidades sociales, como parte
de la variable necesidades no académicas en los estudiantes de los primeros ciclos. Sin
embargo, Ruiz solo mide las habilidades sociales de los estudiantes frente a determinadas
situaciones, mientras que en el estudio que ahora se presenta, se busca estimular sus
habilidades sociales para que las puedan redescubrirlas y potencializarlas. En cuanto a
otras coincidencias, en ambas investigaciones se contemplaron temas como: la expresion
0 comunicacion espontanea, hacer peticiones, la ansiedad, interaccion con el sexo

opuesto.

2.2.Bases tedricas
2.2.1. Dinamicas neuroeducativas
2.2.1.1. Neurociencias
Gago y Elgier (2018) nos indican que las neurociencias son el conjunto de ciencias y
disciplinas cientificas y académicas que estudian el sistema nervioso, centrando su
atencién en la actividad del cerebro y su relacién e impacto en el comportamiento.
Dentro de estas disciplinas que se vinculan, encontramos: la neurobiologia,

neurofisiologia, neuromarketing, neuroeducacion, entre otras.

2.2.1.1.1. Funciones cerebrales
Gracias a la neurobiologia y la neurofisiologia, podemos identificar funciones

especificas del cerebro.
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Del sistema limbico depende el modo en el que se aprende el valor positivo o negativo
de cada una de las experiencias que se viven. La manera en que este influye en la manera
de aprender, ira repercutiendo en la personalidad.

Ademas, la funcion del hipocampo se relaciona con el almacenamiento y recuperacion
de recuerdos, mientras que la amigdala cerebral relaciona estados emocionales con
situaciones que se viven.

Tyree y De Lecea (2017) sefialan que el inicio o impulso y la direccion de la
motivacién son las facetas mas importantes de la conducta orientada a objetivos. Por un
lado, el primero es desencadenado por el hipotalamo lateral, el cual, activado, genera un
incremento en la energia de la persona a fin de alcanzar un comportamiento. Por otro
lado, la segunda es responsabilidad del area ventral tegmental, la cual dirige dicha energia
al logro de un objetivo. Afirman que el enfoque de la motivacion se modifica a medida

que las recompensas del entorno cambian.

2.2.1.1.2. Conducta motivada

Las personas suelen sentirse motivadas a realizar acciones cuya finalidad es la
obtencidn de una recompensa.

La motivacion es un proceso interno que mueve a la persona a realizar unas u otras
conductas segun los deseos 0 necesidades que tenga.

Segun la piramide de Maslow, la motivacidn esta relacionada con la supervivencia,
puesto que en base a necesidades, las personas toman decisiones y se adaptan como
respuesta a los estimulos o influencias del entorno.

Tyree y De Lecea (2017) sefialan que el inicio de una determinada conducta para

satisfacer una necesidad, recibe el nombre de conducta motivada. Ademas, indican que,
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a partir de la cantidad de actividades o trabajo que las personas realizan para alcanzar su

objetivo, se puede inferir cuanta motivacion posee.

2.2.1.1.3. Sistema de recompensas

Grace, Stan, Goto y Lodge (2007) indican que el sistema de recompensa es el
conjunto de vias neuronales que posibilitan el flujo de informacion entre las estructuras
que intervienen en el procesamiento de recompensas, de lo cual se encargan las neuronas
dopaminérgicas. La dopamina es quien modula este proceso.

Identifican, también, que las neuronas dopaminérgicas muestran tres tipos patrones.

El primero es el inactivo, en la cual la persona se muestra menos sensible a los
estimulos. El segundo es el ténico, de un solo pico, el cual genera la liberacion lenta,
irregular y espontanea de dopamina. El tercero es el patron fasico; en este, la liberacion
de dopamina es rapida y de gran amplitud. Este altimo es el mas relevante en cuanto a la
sensacion de recompensa. En el paso de la actividad dopaminérgica ténica a fasica.

El nacleo accumbens juega un papel fundamental es este sistema. Este se ubica en la
region subcortical y su funcién es gestionar el circuito de recompensa. Controla la
voluntad de las personas para convertirla en accidon, mediante factores, como cambios
emocionales, variaciones cognitivas, factores motivacionales y movimientos motores.

Entonces, se entiende que estos factores impulsan al individuo a desear algo y sentir
la necesidad de conseguirlo. Una vez cumplido el deseo, este nlcleo estimula el cerebro
para crear una sensacion de placer. Finalmente, la mente lo traduce como una
recompensa, por lo que interpreta que debe reforzar esa conducta positiva.

Todo este proceso causa la motivacion y afecta la personalidad.

Este sistema de recompensa puede variar segun diversos factores: la magnitud, la

probabilidad, la incertidumbre, el retraso y el esfuerzo.
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En cuanto a la magnitud de la recompensa prevista, esta guarda una relacion
proporcional al aumento de la activacion del ndcleo accumbens.

En cuanto a la probabilidad y la incertidumbre, los participantes valoran mas las
recompensas anticipadas con alta probabilidad. Cooper y Knutson (2008) indican que una
probabilidad moderada puede generar un estado de incertidumbre méaximo.

En cuanto al retraso, este se refiere a la cantidad del tiempo hasta que se puede
obtener la recompensa. Kable y Glimcher (2007) indican que la activacion del estado
ventral suele aumentar con recompensas inmediatas, y disminuir con el retraso de estas.

El esfuerzo se refiere a cuanto debe trabajar el participante para obtener la
recompensa anticipada. Se suele valorar menos las recompensas que requieren mucho
esfuerzo. En cuanto a este punto, Croxson (2009) advierte una situacion que puede ser un
arma de doble filo: cuanto mas esfuerzo se requiere para lograr una recompensa, menor
es la activacion del putamen.

El putamen es una estructura cerebral cuyas funciones principales son intervenir en
la regulacion del movimiento de extremidades y la facilitacion de los distintos tipos de
aprendizaje: el condicionamiento operante, basado en consecuencias positivas
(recompensa) 0 negativas (castigo) de la conducta; el aprendizaje implicito, producto de

la mera exposicidn a determinados estimulos; y el aprendizaje por categorias.

2.2.1.1.4. Neuroplasticidad

Garcés-Viera y Suarez Escudero (2014) destacan el tema de la neuroplasticidad,
indicando que se refiere al potencial del sistema nervioso para modificarse de forma
anatomica y fisioldgica, a fin de establecer conexiones nerviosas en respuesta a estimulos

sensoriales y el desarrollo. Esto es muy importante, ya que esta plasticidad neural permite
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los procesos adaptativos producto de la estimulacion ambiental. Por ello, el ambiente
influye en la modulacion de la actividad genética.

Esta flexibilidad, que permite la constante conexidn, desconexidn y reconexion, se ve
influenciada por cudn consolidadas estén las redes interconectadas, y cuan
frecuentemente sean estimuladas en el dia a dia.

Coll (2011) relaciona la plasticidad sinaptica con las diversas experiencias, entendidas
estas, como una interaccion activa entre la persona y su entorno fisico y social. Indica que
en estas experiencias, la nueva informacion se obtiene a través de los sentidos, la
manipulacion de objetos, el contacto corporal y visual con otras personas, los premios y
los castigos, entre otros.

Por otro lado, Nelson (1999) explica que las experiencias influyen en el cerebro
identificando tres tipos de cambios: anatdmicos, neuroquimicos y metabdlicos. Los dos
primeros, se relacionan con la capacidad de las sinapsis existentes para modificar su
actividad: en el primer caso, por brotar nuevos axones o ampliarse las dendritas, en el
primer caso; y en el segundo, por el incremento de las sintesis y liberacion de sustancias
quimicas transmitidas por los neurotransmisores. El tercero se refiere a las fluctuaciones

en la actividad metabdlica (uso de glucosa u oxigeno) en el cerebro, segln la experiencia.

2.2.1.1.5. Entorno sociocultural

Por otro lado, es importante considerar que los cambios del entorno sociocultural
favorecen la actividad cerebral. Barrios (2016) afirma que no basta con conocer la
relacion entre educacion y aprendizaje con las bases neuronales y bioldgicas de dichos
procesos, sino que se debe considerar estrategias que fortalezcan el entorno sociocultural

que influye en el desarrollo cerebral.
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Por ello, es importante recordar que la teoria sociocultural de Vygotsky ha influido
en las propuestas de las neurociencias, establiendo una relacién entre los aspectos
sociales, ambientales y emocionales con el aprendizaje.

Garcia y Juanes (2013) explican que, segun el programa de Vygotsky, las funciones
mentales se desarrollan y se transforman en contextos sociohistricos. También, sefialan
que los cambios en el entorno cultural influyen en el cerebro, ya que participar en dichos
entornos favorece la activacion de patrones de actividad cerebral, y a través de ellos, se

podra dirigir el comportamiento.

2.2.1.2. Neuroeducacion

En cuanto a neuroeducacion, Valerio, Jaramillo, Caraza & Rodriguez (2016) sefialan
que su proposito es aplicar sus hallazgos al mejoramiento del proceso educativo,
buscando comprender como el cerebro cambia y se adapta durante el aprendizaje. En su
trabajo, sintetizan experiencias de diversos investigadores en base a la atencidn,
motivacion y la memoria. En el primer caso, mencionan la importancia de emplear pausas
en los niveles de atencion a fin de permitir espacios en que los estudiantes puedan asimilar
los nuevos aprendizajes. En el segundo caso, resaltan la importancia de las actividades
placenteras que reduzcan el estrés y fomenten la curiosidad y perseverancia. Por altimo,
las repeticiones en distintos escenarios facilitan la memorizacion duradera y la activacion
de los conocimientos previos que seran conectados con el nuevo aprendizaje.

Martinez (2019) cita a GOmez para explicar que la neuroeducacion busca
potencializar el aprendizaje de los estudiantes mejorando los procesos educativos a través

del estudio del funcionamiento del cerebro, de lo cual se encarga la neurociencia.
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En referencia a la neuroeducacion, “los estudios cientificos demuestran que la
emocion, el deporte, la sorpresa, la novedad y la experimentacion son algunos de los
ingredientes necesarios para sumar conocimiento” (Séez, 2014, p,75)

Francisco Mora Teruel (2013), doctor en Medicina, doctor en Neurociencias y
catedrético de Fisiologia Humana, también resalta la importancia de la emocion, ya que
su manifestacion en la conducta es la base para consolidar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Ademas, en una entrevista a Marqués Camps (2013), destaca los beneficios
de la alegria en el aula de clases: despierta la curiosidad, focaliza la atencion y permite la
asociacion de eventos y sucesos. Gracias a ello, el aprendizaje es mas factible.

Como se aprecia, la emocion es uno de los pilares de la neuroeducacion, y, al hablar
de emociones, es necesario recordar a Goleman (1996), quien destaca que las personas
podrian tener mayores posibilidades de desarrollo personal gracias a las ventajas de
cultivar la inteligencia emocional, tales como: la identificacion de las emociones propias,
asi como la comprension de las de los demas; el manejo de la presion y la frustracion
laboral; la empatia, la sociabilidad y capacidades de trabajo en equipo. También, nos
advierte del peligro de que la mente emocional rompa el equilibrio con la mente racional,
empoderandose sobre esta, lo cual ocurre cuando las emociones se convierten en
pasiones.

Es muy importante que los estudiantes sepan reconocer las emociones y
sensaciones con la que llegan a clases, de modo que sean capaces de poder abordarlas,

controlarlas para adaptarse a diversas situaciones.

Por otro lado, el clima emocional del aula es muy importante, ya que un estudiante
puede llegar muy bien, pero las relaciones en el salon de clases, pueden indisponerlo para
el aprendizaje. Casassus (2008) explica que este depende de tres factores: el tipo de

vinculo entre docente y alumno; el tipo de vinculo entre los alumnos; y el clima que se
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produce de estas relaciones. El docente debe estar abierto a entender las emociones de los
alumnos, asi como las suyas para poder cambiar si es necesario. Debe saber manejar la
disciplina en el aula de una manera asertiva e inteligente, para evitar agresiones verbales

0 psicoldgicas en clase.

Un segundo pilar de la neuroeducacion agrupa a las ideas de innovacion, sorpresa y
curiosidad, ingredientes basicos para el aprendizaje. Clases repetitivas, monotonas en
estrategias, 0 mucho, pero sin ellas, no conduciran a un verdadero aprendizaje. El docente
universitario debe generar sorpresa, en cierto modo, en cada uno de sus alumnos.
Entendemos por sorpresa, las actividades no habituales a la que los estudiantes no estan
acostumbrados. Las estrategias que impliquen novedad y curiosidad por algo nuevo,

ayudaran al logro de las competencias.

Friedrich y Preiss (2003) lo confirman; explican que la curiosidad por lo novedoso
facilita el aprendizaje, y ello se logra presentando contextos y materiales variantes,
diversificados, desconocidos. La informacion trasmitida en estos entornos, se afianzara
mas en la memoria a largo plazo.

Esto es muy importante porque los estudiantes sentiran que han participado en nuevas
experiencias, y es muy seguro que, en clases siguientes, regresaran con nuevas
expectativas y predispuestos a participar activamente.

Curiosidad, interés, gozo y motivacion son los presupuestos para aprender algo.

Ademas, queda demostrado que no se debe ensefiar para una forma de aprendizaje,
casi siempre el visual (PPT o pizarra); los estudiantes aprenden a través de muchos estilos.

Keffe (1988) explica que podemos determinar la forma de percepcidn, interaccion y
respuesta de los estudiantes a los diversos entornos del aprendizaje, a través de sus rasgos

cognitivos, fisioldgicos y afectivos.
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Es vocacion del docente, tomarse tiempo para descubrir esto en sus alumnos. No debe
considerarse como pérdida de minutos en clase, ya que, si se realiza bien, sera un tiempo
invertido que ahorrard muchos mas en el aprendizaje, tanto dentro como fuera del aula.

Un tercer pilar de la neuroeducacion es la experimentacion y la actividad motriz.

Torres Menarguez (2016) nos recordaba que, en 2010, un equipo de investigadores
del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts, Boston, realizé un experimento con un joven
universitario, midiendo la actividad eléctrica de su cerebro durante 24 horas de toda una
semana. Este demostrd que su actividad cerebral cuando veia televisién era la misma que
cuando escuchaba una clase magistral. Esto implica que era casi nula. Con ello, se pudo
probar que no sirve un modelo pedagogico en el cual el alumno solo escucha y el activo
es del catedratico.

Aldana (2015) en su conferencia nos sefiala que el cerebro no esta disefiado para estar
quieto, los alumnos necesitan moverse, estar activos. Cuando los estudiantes estan
pasivamente sentados, viene la intromision.

Un docente no puede solo dedicarse a dar la clase, sino que debe buscar la
participacion constante de los alumnos. Muchas veces todo queda en el proceso aferente
sensitivo (lo que entra al cerebro por los sentidos, lo de afuera y lo del mismo cuerpo).
Todo estimulo debe tener una respuesta. Puntualiza que no hay aprendizaje sin actividad,
y la atencion plena se logra con el movimiento. Por ejemplo: jugar; teatralizar, juegos de
roles; tomar nota, expresar ideas con el cuerpo, entre otros.

Senala que una segunda funcion del cerebro es sobrevivir. “Sobrevivir para el cerebro
humano es el éxito afectivo y profesional. Cuando el cerebro sobrevive, presta atencién
completa; (...) si quiero que el cerebro esté atento, necesito hacerlo participar.”

Es indudable que cuando el alumno esta en actividad, su cerebro estara totalmente,

abierto a la recepcion de estimulos. El saberse en riesgo a ser llamado a participar, o
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equivocarse, o tropezar, tal vez, genera que esté siempre alerta y puede aprender mejor.
El docente debe buscar formas de lograrlo, a pesar de que pueda tener aulas de 40
alumnos. Es ahi donde la creatividad del docente surgira.

Aldana nos indica que la mejor forma de aprender es ensefiando a otros, de esta
manera, nunca se le olvida. Ello bien podria ayudar, en cierta forma, a enfrentarnos a esos
salones repletos, ayudandose unos a otros.

También sefiala que la novedad genera impresién y afiade, a modo de sugerencia o
peticion que los docentes deben animarse a realizar locuras y cosas novedosas en el aula.
Recomienda tener paciencia con las propuestas novedosas que se intenten poner en
practica: los resultados positivos no son inmediatos. Habra temor hacia lo nuevo por parte
de los estudiantes, pero ello genera mucha motivacion.

Son justamente esas locuras, las que deberian motivar a los estudiantes a la accion, a
ser participes de la locura, aprendiendo.

Las propuestas de Aldana en sus conferencias concuerdan con las ideas de Finkel
(2000) quien formula la idea de “talleres conceptuales”. A través de situaciones concretas,
los estudiantes formaran equipos de trabajo y analizaran los casos. De esta manera, seran
participantes activos, y podran aprender en la interaccion con sus demas comparieros,

para corregir o fortalecer sus ideas, como ayudar a los demas a hacerlo.

2.2.1.3. Dinamicas
En su pagina web, el Instituto de expertos digitales, Edix, sefiala que las dinamicas
de grupo son actividades colectivas que incentivan la integracion y la confianza entre los

integrantes de un equipo.

Es importante indicar que las dinamicas presentan tres caracteristicas. Una de ellas

es que el equipo conozca el objetivo en comuin que deben cumplir. Otra consiste en
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reconocerse como una unidad, un equipo con fortalezas y debilidades. El tltimo requisito

se refiere a la colaboracion que debe darse entre unos y otros.

Muchas veces, las dindmicas solo son usadas para abordar determinados temas de un
curso. Ello ayuda a su comprension. Sin embargo, no debe limitarse a temas cognitivos,

sino que, en clase, deberian utilizarse para trabajar habilidades, emociones y otros.

Para el éxito de estas, es necesario considerar algunos condicionantes, tales como: el
tipo de objetivo, la experiencia de los participantes, el tamafio del grupo, el contexto
(lugar, momento del dia de su realizacion, tiempo de duracion), las caracteristicas y

necesidades de los participantes, y la capacidad del conductor de la dindmica.

2.2.1.3.1. Lego

Lego es el nombre de una empresa que desarrolla piezas de construccion, también
Ilamados brick. Existen otras empresas que crean piezas como Mega bloks. Pero para esta
investigacion, se trabajara en base al nombre de las primeras, aunque como se sabe, ambas
cumplen el mismo objetivo.

Trabajar con material de construccion, en este caso de la marca Lego, otorga diversos
beneficios para personas de cualquier edad. De ellos, se destacard los que mas se
relacionan con el trabajo de investigacion.

Se ha comprobado que el trabajo con material que presente diversos colores y formas,
favorecen a que los participantes puedan desprenderse de emociones negativas. Con ello,
se facilita que pueda recobrar energias positivas, ya que pueden relajar su mente
olvidandose del estrés con que los estudiantes llegan a clase.

Por un lado, presenta beneficios a nivel personal. Ayuda a desarrollar las habilidades
motoras, lo cual aportara a una mejor coordinacién al momento de la manipulacion de los

materiales del curso, asi como el trabajo con estos. Mejora la concentracion y la
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creatividad. Ademas, permite cultivar la paciencia y la perseverancia a través de la mejora
continua de las construcciones; ayuda a disminuir la frustracién y buscar soluciones
rapidas frente a situaciones que se presenten en el armado. Ademas, mejora la autoestima
y aumenta la confianza, ya que. al lograr el objetivo Ilega el reconocimiento y la sensacién
de poder que permitird asumir nuevos retos, en dindmicas y/o actividades del curso.

Por otro lado, aporta beneficios que ayudaran al trabajo en equipo. El trabajo con
piezas de armado, ayudan a la socializacion, a asumir responsabilidades y otros valores
como el respeto. También, fomenta la comunicacion y el intercambio de ideas.

La revista virtual La Mente es Maravillosa, en su pagina web nos presenta un articulo
de Pedro Gonzalez Nufiez, quien nos presenta los beneficios psicoldgicos de Lego. Entre
ellos, destaca la capacidad para desarrollar la inteligencia emocional. Ademas, sefiala que
los juegos de construccion permiten que los participantes evidencien una muestra de
cémo perciben el mundo. Ello permite externalizar diversos puntos de vista, lo cual
genera didlogo y empatia.

Es importante mencionar que existe la metodologia Lego Serious Play. La empresa
Lego, en su pagina web nos explica sobre ella. EI mecanismo de funcionamiento es
mucho mas complejo que el de las dindmicas con Lego, pero los objetivos de estas si se
relacionan. Sobre esta metodologia, se rescata la idea que indica que los participantes
saldran con habilidades para comunicarse mas eficazmente, para involucrar su
imaginacion mas facilmente y para abordar su trabajo con mayor confianza, compromiso
y conocimiento. Si bien Lego Serious Play esta disefiado para mejorar la innovacion y el
rendimiento empresarial, la linea de trabajo puede adaptarse a lo académico.

Seumenicht, en su articulo, se basa en estudios cientificos para indicar que: “Al

construir con las manos conceptos abstractos, permitimos acceso directo al conocimiento y a
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la experiencia que puede estar almacenada en la mente, facilitando el razonamiento y la
conceptualizacidn de situaciones, proyectos, ideas o planes.” (Seumenicht, 2012).

Como se ha explicado, el trabajo con Lego, desde la perspectiva Lego Serious Play,
apunta basicamente a mejorar el razonamiento, potencializar el trabajo en equipo en cuanto a
la comunicacion y toma de decisiones. En esta investigacion, se tenia presente esto, se sabia
que con Lego se lograria ello, solo que no se midié con resultados, pero si se observé y se
registr6 en la bitdcora de clase para resultados complementarios mas adelante. En esta
investigacion, con las piezas de armado se buscé generar la relajacion, dejar el estrés, reactivar

los procesos cognitivos adormecidos antes de llegar a clase.

2.2.1.3.2. Juegos de mesa

Se llama juego de mesa al material ladico que, para su desarrollo, requiere de una
superficie plana, ya puede ser un tablero o una mesa. Recientemente han surgido los
juegos de rol gue se realizan con el uso de hojas y lapiceros, lo que no necesariamente
implicarian el apoyo sobre una superficie.

Estos otorgan diversos beneficios a los participantes, los cuales pueden convertirse
en potencializadores para su proceso de aprendizaje. Por un lado, los juegos de mesa
mantienen la mente activa y fortalecen la capacidad de pensamiento. Por otro lado, se
aprende a seguir instrucciones, respetar las reglas de juego y descubrir y explorar rasgos
de la propia personalidad, que pueden surgir en alguna situacién del juego.

Teniendo en cuenta lo planteado por Seumenicht, mencionado anteriormente, el 65%
de los juegos de mesa planteados en la investigacion correspondian a construccion y
disefio, por lo que su planteamiento es muy aplicable a esta dimension de la investigacion.

Unicef (2018), en su informe Aprendizaje a través del juego, menciona cinco -

beneficios-caracteristicas de los juegos. Si bien el informe se basa en la primera infancia,
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se ha encontrado que estas son muy aplicables al contexto universitario, ya que persiguen
los mismos objetivos. La diferencia estaria en el grado de complejidad y tiempo de
exposicion a estos. Una de los primeros beneficios es que el juego es provechoso, el cual
permite la relacion entre un nueva experiencia 0 conocimiento y su experiencia previa.
Otro beneficio es que el juego es divertido; a pesar que pueda tener sus retos y
frustraciones, la sensacion general es de disfrute, motivacion. emocion y placer. Una
tercera nos indica que el juego motiva a la participacion activa, ya que integra procesos
fisicos, mentales y verbales. Un cuarto sefiala que es iterativo, ya que permite practicar
competencias, probar posibilidades, revisar hipotesis y descubrir nuevos retos.
Finalmente, el juego permite la socializacion, ya que permite comunicar ideas y
emociones, asi como entender las de los demas.

Unicef también menciona otros dos puntos importantes sobre la importancia del
juego: incentiva las aptitudes de liderazgo e incrementa la resiliencia. Recuerda que el
juego satisface la necesidad de expresar la imaginacion, curiosidad y creatividad.

Y, en la universidad, ¢hay tiempo para jugar? Mientras se entienda que no es “hacer
o perder tiempo”, sino, una “inversion de tiempo” para “preparar el terreno” emocional y

cognitivo de los estudiantes, si se puede y se debe jugar.

2.2.1.3.3. Gamificacion
Martinez cita a Deterding y define gamificacién como: “el uso de elementos ladicos
y caracteristicas propias del juego, en contextos no lidicos” (Martinez, 2019, p, 74)
Ardila-Mufioz (2019) indica que, a través de la gamificacion, se pueden lograr
diversos beneficios. Uno de ellos es tener un mayor control y seguimiento a las acciones
de los estudiantes. Ademas, fomentara que el proceso de ensefianza-aprendizaje fomente

la competitividad y la cooperacion de los estudiantes. Sobre todo, es importante indicar
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que la gamificacion permitiré diversificar los métodos de ensefianza, ya que incorpora el
aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje por descubrimiento.

La gamificacion cumple con tres requisitos que aseguran el éxito segun la
publicacién Gamificacion. El negocio de la diversion, del grupo BBVA. Aqui, Sebastian
Deterding, investigador y disefiador de juegos, opina sobre estos tres puntos clave: el
sentido, la maestria y la autonomia. En este caso, lo aplicaré al ambito educativo. El
primero se refiere a que el estudiante debe encontrar en el proyecto, una conexion con
algo con lo que ya tenga sentido para él. Segundo, el estudiante debe identificar logros a
corto, mediano y largo plazo. Finalmente, el estudiante debe sentirse libre para manejar
su espacio y tiempo, de manera que pueda explorar y expresarse sin presiones.

Solo de Zaldivar (2015) también ve con buenos ojos la implementacion de la
gamificacion en clase en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permite una
retroalimentacion de esta de forma inmediata y continua. Sefiala también la importancia
de que esta debe adaptarse a los estudiantes y no en sentido contrario. Por ello es
importante conocer sus necesidades y habilidades particulares.

Una retroalimentacién no debe ser aburrida, repetitiva y dolorosa de recordar. A
través de dindmicas, el uso de medios audiovisuales, o juego de roles, los estudiantes

pueden lograr las competencias necesarias del curso.

2.2.2. Necesidades no académicas

El estudiante posee factores internos preexistentes que determinan su
comportamiento. Estos pueden ser influenciados y modificados por la intervencion de
factores externos.

Aldana (2015) menciona una encuesta realizada por el Centro de Orientacion Integral

Dr. Pedro G. D’Alfonso, de Buenos Aires. En ella, se pregunta, a 10 000 adolescentes,
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¢Qué esperan los alumnos de sus docentes? Las respuestas fueron diversas; de ellas,
destaca: que los guien y aconsejen, que muestren pasion por lo que hacen, que transmitan
sus experiencias, logros y frustraciones, que escuchen sus opiniones, que respeten sus
tiempos de respuesta. Destaca que, en las respuestas, en ningin momento ellos piden
contenidos. No le resta importancia a los contenidos académicos, pero hace ver que las
necesidades de los estudiantes tienen otras motivaciones. Esta encuesta la termina con
una frase contundente: “A la larga es mas importante el cbmo somos nosotros que lo que
podamos explicar en clase y que los alumnos pueden, quizas, terminar olvidando.”

Etimologicamente, la palabra necesidad proviene del latin necessitas que se refiere a
un estado de carencias, las cuales deben ser satisfechas para garantizar la vida de un ser.
La satisfaccion de estas carencias permitird que las personas puedan desenvolverse
plenamente de manera digna o con bienestar corporal, espiritual y emocional.

Dugas (1986) sefiala que la necesidad se relaciona con un estado de insatisfaccion
inquietud, tension, estrés, desequilibrio, pero mas que todo, se convierte en una energia
que se orienta de manera selectiva hacia algunos aspectos del entorno. La tarea del
hombre es recuperar su equilibrio ante las situaciones que enfrenta.

Se sabe que la no satisfaccion de las necesidades, puede crear estrés y tension. Un
estudiante con cansancio, o preocupado por como se desenvolvera en el trabajo en equipo,
no podra concentrarse en las actividades de aprendizaje. Cuando el estudiante es
consciente de sus necesidades, estas se convierten en motivacion, y ello los impulsa a la
accion. Se sabe que los objetivos de las personas estan en constante cambio, y ello se da
en funcion del contexto en que nos encontremos.

Maslow (1969) explica que las personas nacen con necesidades fisiologicas innatas
lo cual determina su comportamiento inicial. Con el tiempo, van aprendiendo nuevos

patrones relacionados con la seguridad y proteccién. Las dos anteriores son basicas por
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cuanto se refieren a la supervivencia. Una vez que la persona siente que estas necesidades
estan satisfechas o controladas, puede enfocarse en otras mas elevadas, las cuales van
apariendo segun el entorno. Estas son las sociales o de afiliacion y las de reconocimiento
0 estima. Mientras que con las dos primeras garantiza su seguridad fisica, con la
satisfaccion de la tercera y la cuarta, garantiza su seguridad emocional. Si estas cuatro
primeras necesidades son atendidas o influenciadas generando estabilidad, los estudiantes
podran pasar al nivel de las necesidades académicas.

Los alumnos reconocen, seguin comentarios, que es importante saber aprender y saber
hacer, pero mas importante es saber ser. Esta Gltimas abre puertas que las otras no.

Las necesidades académicas se refieren a aquellos aspectos dentro de la formacion
universitaria que le permitiran la adquisicion de conocimientos teoricos y practicos, los
cuales saben que empleara en un corto plazo (para aprobar un examen, redactar informes,
ensayos, manejar herramientas del laboratorio, usar programas informaticos, para cumplir
con lo solicitado por diversos cursos) o en un mediano o largo plazo cuando de
desenvuelva en su profesion.

Habiendo dejado en claro a qué se refieren las necesidades académicas, a
continuacion, se explica las otras necesidades que no entran en ese rubro, a las cuales se
le denomina las necesidades no académicas. Si bien es cierto que se desarrollan dentro
del ambito académico y guardan relacién, se hace la diferencia en cuanto a que las
primeras se refieren a contenidos conceptuales-tedricos de su profesion y a contenidos
procedimentales sobre aplicacion de esa teoria o el manejo de ciertos instrumentos,
mientras que las no académicas se basara en el aspecto actitudinal.

Entonces, las necesidades no académicas, se refieren a todas aquellas carencias que

los estudiantes requieren para lograr su estabilidad fisica y emocional. Entre ellas, se
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destaca satisfacer la necesidad de cansancio, de estrées, de socializacion, de comunicacion,
de resolucion de conflictos, de autoestima y reconocimiento.

En el &mbito universitario, dentro de los principios pedagdgicos se suele incluir el
tema de comunicacion efectiva y resolucion de problemas, pero trabajados desde la
perspectiva tedrico-practico del curso, no desde la actitudinal. En los cursos se fomentan
espacios para que los estudiantes pongan en practica estas habilidades, pero no se les
forma en ellas, pues generalmente se espera que ya cuenten con ellas o las aprendan en el
camino. En cambio, en esta investigacion se trabaja ello para formarlas desde las
perspectiva actitudinal-emocional, de modo que, cuando corresponda desarrollarlas en lo
planteado en la guia de clase, tengan una base que potencializar.

Maslow sefiala que la motivacion humana se basa en una jerarquia de necesidades y
factores ordenados segun la importancia para la supervivencia y la capacidad de
motivacion. Estas deben satisfacerse para que se alcance un nivel 6ptimo de bienestar.

Maslow plantea la teoria de la piramide formada por cinco escalones donde se ubican
las necesidades humanas, seguin su importancia de abajo hacia arriba.

En esta investigacion, se trabajo con tres de las jerarquias: el nivel base, referente a
las necesidades fisiologicas; el nivel 3, relacionado con las necesidades sociales o de
afiliacion; vy, el nivel 4 que abarca las necesidades de reconocimiento y estima.

En el caso de las necesidades se seguridad y proteccién ubicadas en el nivel 2, no
aplicaba a la investigacion, ya que se refieren a la seguridad fisica (no emocional),
econdmica, familiar, lo cual implica su estilo de vida fuera de la casa de estudios. Por otro
lado, el quinto nivel que es la autorrealizacion o autoactualizacion no se contempla por
implicar necesidades mucho mas abstractas que las otras, ya que se relacionan con la

busqueda de un sentido en la vida y el desarrollo espiritual y moral. Si bien no se
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contemplo este altimo nivel, todo lo desarrollado en el proyecto, son pequefios pesos que
iran dejando huella para alcanzar, a futuro, este nivel.

Dugas explica las necesidades planteadas por Maslow dedicandole un capitulo a cada
una de las dimensiones de la pirdmide. Si bien lo contextualiza al &mbito de la salud-

enfermeria, las ideas son muy validas para aplicarlas en el &mbito educativo.

2.2.2.1. Necesidades fisioldgicas

Abarcan el primer nivel de la pirdmide. Si no se cubren estas necesidades, la otras
pierden sentido o son desplazadas. Entre ellas, se encuentran necesidades como:

alimentarse, dormir, evitar el dolor, disminuir el cansancio, eliminar el estrés.

En el capitulo de necesidades de comodidad, reposo y suefio, Dugas menciona que
la comodidad es sindbnimo de bienestar y reposo, de relajacion. Este es el que permite la
liberacion de tension emocional e incomodidades corporales. En cuanto al suefio, sefiala
que es un periodo en el que la actividad mental y fisica disminuye. Si bien muchos los
estudiantes del turno noche quisieran dormir, tal y como lo expresaron, no es factible en
clase, pero, através de las dindAmicas neuroeducativas con Lego, se les brinda un momento

de relajacién y reposo que necesitan, en vez de empezar la clase de manera directa.

2.2.2.2. Necesidades sociales o de afiliacién

Las personas somos seres sociales por naturaleza. No pueden vivir como islas. La
universidad busca que los estudiantes desarrollen el trabajo en equipo. Ello se dificulta
cuando en un aula, encuentran a estudiantes de hasta 8 carreras diferentes a la suya, a
quienes nunca has visto y tienen otros intereses. Entonces surge la necesidad de integrarse

con sus compafieros a fin de cumplir con los logros del curso. Aqui se presentan
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necesidades como las de: asociacion, participacion y aceptacion. Si los estudiantes logran
cubrir estas, podrd empezar a enfocarse en las actividades propias del curso.

Dugas hace mencién a que cada persona necesita de la atencion y el reconocimiento
de otras: sentirse aceptado como miembro del entorno. Destaca la importancia de la
comunicacion como aspecto basico de sentirse seguro.

Vaello (2005) nos confirma que los objetivos fundamentales de las habilidades
sociales, son 2: el afectivo y el instrumental. En el primer caso, se punta a generar
consecuencias gratificantes y lograr relaciones interpersonales satisfactorias. Ello se
lograra con la busqueda de intereses mutuos, que les permitira percibir las necesidades de
los demas, como la de filiacion y aprobacion social. En el segundo caso, facilitaran el

éxito de las actividades académicas propuestas.

2.2.2.3. Necesidades de reconocimiento o estima

Maslow plantea una subdivision en esta categoria. Por un lado, considera la estima
alta, la cual nos concierne a nosotros mismos. Ello implica el autorrespeto, la
autoconfianza, la independencia o libertad para decidir. Por otro lado, sefiala la estima
baja, la cual tiene que ver con los demas. Ello implica el agradecimiento, la felicitacion,
la reputacion, la dignidad.

En cuanto a la autoestima, sefiala que ella implica una autovaloracién critica en
relacion a los estandares que la misma persona ha establecido.

“Aungue es posible que no se dé cuenta de su autovaloracion a un nivel
consciente, la experimenta como un sentimiento sobre si misma. Se siente "bien" si, en
su opinion, ha hecho algo bien (...)” (Dugas, 1986, p, 639)

Mas adelante, Maslow replantea la jerarquia de las necesidades, proponiendo tres

nuevas categorias. Una de ellas se refiere a las necesidades estéticas de ciertos grupos de
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personas, motivadas por el interés de una belleza exterior y de experiencias estéticas
gratificantes. Otra de ellas consiste en las necesidades cognitivas: el interés por adquirir
conocimiento, resolver misterios, incursionar en la investigacion. La tercera abarca a las
necesidades de autotrascendencia: el anhelo por brindar servicio a otras personas o
grupos, la devocion a una causa, la fe religiosa, entre otros.

Barreda (2012) menciona la importancia de que los estudiantes descubran el sentido
del aprendizaje y la importancia del control de sus emociones, a fin de lograr una
interrelacionarse con todos. Ademas, resalta la importancia de la labor del docente en
cuanto a la eleccion de actividades y materiales que permitan captar el interés de los

estudiantes, relacionandolos con el desarrollo de habilidades sociales y emocionales.

2.2.2.4.0tra clasificacion de necesidades

Bonillo y Nieto (2002) sefialan tres diferencias entre el trabajo de Alderfer y el de
Maslow. Alderfer plantea solo tres necesidades: las de existencia (bienestar fisico), de
relacion (relaciones interpersonales) y de crecimiento (desarrollo y crecimiento personal).
Otra critica que sustenta Alderfer (1969) es que una nueva necesidad puede aparecer sin
haberse cubierto una inferior. Asimismo, plantea que la jerarquia de necesidades puede
ser descendente o0 ascendente, y no solo esta Ultima como plantea Maslow.

Por otro lado, McClelland (1961) realiza otra clasificacion de necesidades: las de
logro, las de afiliacion y las de poder. Estas son importantes porque pueden predisponer
a los estudiantes a asumir comportamientos que podrian afectar mucho el desempefio de
diversas actividades. Daft (2004) menciona la teoria de McClelland, la cual explica el
poder podria ser considerada como una necesidad social o de estimacion, relacionada con

la necesidad de seguridad.
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA

3.1. Enfoque, alcance y disefo

El presente trabajo de investigacion ha contemplado el enfoque mixto. El propdsito,
tal como sefialan Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) fue combinar las fortalezas del
enfoque cuantitativo y cualitativo, a fin de minimizar las limitaciones potenciales que
pudieran presentar por separado. Tal y como indican, al citar a Creswell y Lieber y
Weisner, se utiliz6 evidencias de datos numéricos, verbales, textuales, y de otras clases;
ello, a fin de obtener datos relevantes y significativos que permitieran mostrar diversos
angulos de los resultados. Ademas, la investigacion cumple con otras dos caracteristicas
del enfoque mixto: primero, contaba con el financiamiento economico necesario, para los
materiales y para las horas invertidas en investigacion; segundo, se contd, para su
desarrollo, con un buen tiempo de aplicacidn, a través de dos ciclos academicos, de marzo

a diciembre 2019.

Incluye el enfoque cuantitativo, en cuanto se recogen resultados numéricos de las
dinamicas neuroeducativas. Con ello, se comprobo la incidencia de la participacion de los
estudiantes en dichas actividades, asi como el logro de la actividad. En cuanto al enfoque
cualitativo, se recogen apreciaciones, opiniones y comentarios de los estudiantes, en base
a la modificacion de su percepcion de emociones y necesidades no académicas Se recogio
datos de como se sentian antes, durante y después de cada actividad, asi como saber si

influencid en su predisposicion para desarrollar la clase.

En cuanto al alcance, la investigacion es explicativa. Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista, esto se confirma ya que esta es mas estructurada al incluir los propdsitos de los
otros dos alcances. Por un lado, se indagd en qué condiciones se manifiesta el fendmeno

(alcance descriptivo); en este caso, el contexto que influye en la motivacion personal de
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los estudiantes, asi como el perfil de estos y las caracteristicas del curso. Por otro lado, se
investigd como se relacionan las dos variables (alcance correlacional); en este caso, las
dindmicas neuroeducativas y su influencia en la percepcién de las necesidades no

académicas.

El disefio de la investigacién es explicativo secuencial. Esta estuvo conformada por
dos fases, las cuales empezaban y terminaban en cada semana de clase, ya que las
actividades planteadas eran planificadas cambiaban a fin de probar las més influyentes.
La primera fase cuantitativa consistid en demostrar la afirmacion que relaciona las
variables dinamicas neuroeducativas y percepcion de las necesidades no académicas. Los
resultados fueron complementados mediante una segunda etapa cualitativa que consistio
en recepcionar las opiniones y emociones de los estudiantes respecto a las actividades
propuestas en las dindmicas neuroeducativas en relacion a la satisfaccion de sus

necesidades no académicas: fisicas, sociales y de autoestima.
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3.2.1. Matriz de consistencia
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DINAMICAS NEUROEDUCATIVAS Y SU INFLUENCIA EN LAS NECESIDADES NO ACADEMICAS SEGUN LA PERCEPCION DE LOS ESTUDIANTES DEL CURSO DE
COMPRENSION Y REDACCION DE TEXTOS I, TURNO NOCHE, DE UNA UNIVERSIDAD PRIVADA DE LIMA METROPOLITANA, EN LOS CICLOS 2019-1 Y 2019-2

Tabla 1 Matriz de consistencia

Preguntas especificas

¢Como influyen las dindmicas neuroeducativas
con Lego en las necesidades no académicas
segun la percepcion de los estudiantes del curso
Comprension y Redaccion de textos Il, turno
noche, de una universidad privada de Lima
Metropolitana, en los ciclos 2019-1 y 2019-2?

¢Como influyen las dindmicas neuroeducativas
basada en juegos de mesa en las necesidades no
académicas segin la percepcion de los
estudiantes del curso Comprensién y Redaccién
de textos Il, turno noche, de una universidad
privada de Lima Metropolitana, en los ciclos
2019-1y 2019-2?

¢Como influyen las dindmicas neuroeducativas
basada en gamificacion en las necesidades no
académicas segin la percepcion de los
estudiantes del curso Comprensién y Redaccién
de textos Il, turno noche, de una universidad
privada de Lima Metropolitana, en los ciclos
2019-1y 2019-2?

Obijetivos especificos

Determinar la influencia de las dinamicas
neuroeducativas con Lego en las necesidades no
académicas segln la percepcion de los estudiantes
del curso Comprension y Redaccion de textos Il,
turno noche, de una universidad privada de Lima
Metropolitana, en los ciclos 2019-1y 2019-2.

Determinar la influencia de las dinamicas
neuroeducativas basadas en juegos de mesa en
las necesidades no académicas segln la percepcion
de los estudiantes del curso Comprension vy
Redaccion de textos I, turno noche, de una
universidad privada de Lima Metropolitana, en los
ciclos 2019-1y 2019-2.

Determinar las dindmicas neuroeducativas basadas
en gamificacion en las necesidades no académicas
segun la percepcion de los estudiantes del curso
Comprension y Redaccion de textos 11, turno noche,
de una universidad privada de Lima Metropolitana,
en los ciclos 2019-1 y 2019-2.

Gamificacion

Necesidades no
académicas

e Necesidades
fisioldgicas
e Necesidades sociales

o de afiliacion

e Necesidades de
reconocimiento o
estima

Preguntas Objetivos Variables Dimensiones Metodologia
Pregunta general Obijetivo general Enfoque:
¢Coémo influyen las dindmicas neuroeducativas | Determinar la influencia de las dinamicas Mixto
en las necesidades no académicas segin la | neuroeducativas en las necesidades no académicas e Lego
percepcion de los estudiantes del curso | segin la percepcion de los estudiantes del curso Dinamicas Alcance:
Comprension y Redaccion de textos Il, turno | Comprension y Redaccion de textos Il, turno noche, . ¢ Juegos de mesa Explicativo
noche, de una universidad privada de Lima | de una universidad privada de Lima Metropolitana, neuroeducativas
Metropolitana, en los ciclos 2019-1 y 2019-2? en los ciclos 2019-1y 2019-2. Disefio:

Explicativo secuencial

Poblacion:

Estudiantes del curso de Comprension y
Redaccion de textos I, turno noche, de
una universidad privada de Lima, en los
ciclos 2019-1y 2019-2

Muestra:
360 estudiantes de una universidad de
Lima, en los ciclos del afio 2019

Técnica:
Observacion
Encuesta

Focus Group
Analisis documental

Instrumentos:

Rubrica

Guia para el Focus Group
Articulo de opinion
Bitacora
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Tabla 2 Matriz de operacionalizacion de variables
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la importancia del

herramientas

- Definicion Def. operacional . - . c P . . . s,
Variable conceptual P Dimensiones Indicador Item (Rubrica/bitacora/guia para Focus Group/articulo de opinidn)
Segln Hernandez | Dindmicas Realiza una creacion con piezas | Elabora una construccion completa, estilo libre con piezas de Lego
Dinamicas Serrano (2018), la | neuroeducativas Lego de Lego Elabora una construccion completa, segiin manual, con piezas Lego.
neuroeducati | neuroeducacion basadas en Lego, Elabora breves textos en base a | Crea textos orales en relacion a las minifiguras designadas
vas implica “trabajar | juegos de mesa y la interaccién con minifiguras Crea textos escritos narrativos relacionando minifiguras designadas.

Participa en actividades ludicas

Toma lainiciativa de acercarse a la zona de juegos a investigar el material.

académicas

necesidades se
relacionan con un
estado de
insatisfaccion
inquietud, tensidn,
estreés,
desequilibrio.

Las necesidades
no académicas son
las carencias que
los estudiantes
necesitan para
lograr su
estabilidad fisica y
emaocional

sociales 'y de
reconocimiento que
se recogen a través
de un Focus Group
y de un articulo de
opinion.

dindmicas neuroeducativas.

movimiento, los | virtuales, que se de desaffos personales Observa el trabajo personal de otros participantes antes de su turno.
retos, las | evallan mediante | Juegos de mesa Realiza varios intentos de resolucion hasta lograr cumplir el desafio.
emociones y los | ribricas y la Participa en actividades IGdicas | Colabora con el manejo del material concreto en el juego en equipo.
espacios 0 | bitacora. de desafios en equipo. Colabora con ideas generales para el cumplimiento del logro del juego.
ambientes.” Plantea estrategias para la resolucion de desafios del juego en equipo.
Participa en el proyecto basado | Comparte sus creaciones lidicas en la plataforma Canvas.
en la plataforma Canvas Comparte los textos redactados en clase en la plataforma Canvas.
Gamificacién Interactda con las publicaciones de sus compafieros.
Participa en el proyecto basado | Ejecuta estrategias personales a fin obtener las respuestas correctas.
en el aplicativo Kahoot. Ejecuta estrategias en equipo a fin obtener las respuestas correctas.
Resuelve preguntas en Kahoot en base a los textos designados
Siguen las indicaciones sobre las reglas del juego: recompensas y castigos
Segln Dugas | Necesidades Necesidades Expresa su estado corporal y | Manifiesta el estado de sus necesidades corporales y emocionales luego
Necesidades no | (1986), las | fisioldgicas, fisioldgicas emocional después de las | de las dindmicas con Lego

Manifiesta su sensacion de alegria durante y después de las actividades
basadas en juegos de mesa.

Manifiesta su sensacion de energia durante y después de las actividades
con el aplicativo Kahoot.

Necesidades

Expresa su percepcion sobre el

Expresa su percepcion sobre relaciones comunicativas con su equipo.

sociales o  de | trabajo en equipo durante y | Expresa su percepcion sobre el uso de estrategias de resolucion de
afiliacion después de las dindmicas | desafios y conflictos en su equipo de trabajo
neuroeducativas. Expresa su percepcion sobre la convivencia en equipo y salén
Necesidades de | Expresa su sensacion de | Manifiesta la sensacion de reconocimiento de su creatividad por parte de
reconocimiento 0 | autoconfianza y autoestima | sus compafieros de aula luego de las actividades con Lego.

estima

después de las dinamicas

neuroeducativas

Manifiesta su sensacion de seguridad y autoconfianza después de las
actividades basadas en juegos de mesa.

Manifiesta su sensacion de reconocimiento, con relacién trabajo en
equipo, en base a su participacion con el aplicativo Kahoot.
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3.3. Poblacién y muestra

La poblacion del estudio esta formada por 360 alumnos del curso de Comprension y
Redaccion de textos Il de una universidad particular de Lima Metropolitana, en los ciclos
2019-1y 2019-2.

La seleccidn de la muestra se realizé de manera no probabilistica, teniendo en cuenta
la naturaleza de la investigacion. En este caso, se eligi6 aulas del turno noche donde el
95% de los estudiantes trabajan en la mafana y en la tarde, por lo que llegan a estudiar
por la noche. Ademas, fue una seleccién por conveniencia, ya que se trabajo con los
estudiantes de las aulas que el investigador tenia a su cargo.

En cada uno de los ciclos, se trabajo con diez aulas: cuatro grupos experimentales y

un grupo de control, en las cuales se trabajé con un total de 360 estudiantes.

3.4. Técnicas e instrumentos

Como se explico anteriormente, la investigacion abarcé dos ciclos: 2019-1 y 2019-2.
El trabajo realizado en el ciclo 2019-1 fue para probar diversas actividades, técnicas e
instrumentos que pudieran perfeccionarse a fin de ser aplicados con mayor precision en
la investigacion del ciclo 2019-2.
En ambos se trabajaron las mismas variables. Sin embargo, las técnicas e instrumentos
que se aplicaron para obtener la informacion a analizar, variaron en algunos casos. Estas

seran explicadas en base a las variables trabajadas.

3.4.1. Variable: dindmicas neuroeducativas-Lego y Juegos de mesa
Para esta variable, se aplicé la técnica de la observacion en ambos ciclos, tanto para

la dimension participacion con Lego como para la dimensidn participacion con juegos de
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mesa. La diferencia estuvo en los instrumentos aplicados en cada uno de ellos, los cuales

pasaré a detallar.

3.4.1.1. Instrumento: Bitacora de clase

Segun lo planteado en el proyecto de investigacion, durante todo el ciclo 2019-1 se
aplicaron diversas actividades neuroeducativas, cuyas experiencias y resultados fueron
recabados a través de una bitacora personal de clase. El investigador pudo interactuar con
los estudiantes y conversar con ellos mientras observaba. Con toda la experiencia, se
realizé una seleccidn de las dinamicas especificas a desarrollar en el siguiente ciclo, y se

inicio con la elaboracion de las rabricas correspondientes a cada una.

3.4.1.2. Instrumento: Rubricas

En el ciclo 2019-2, las dinamicas fueron observadas a través de las rdbricas
elaboradas. Se presentaba y explicaba las actividades a realizar y luego recogia la
informacion a través de la rubrica. A diferencia del ciclo anterior, no habia interaccion
con los estudiantes, ya que la observacion determinaba permanecer a un lado, en silencio,

anotando. Estas rubricas se aplicaron durante las diecisiete semanas que abarco este ciclo.

3.4.2. Variable: dindAmicas neuroeducativas-gamificacion

Esta variable fue trabajada con la técnica de analisis documental y se tuvo como
instrumento la rabrica.

En los ciclos 2019-1 y 2019-2, a fin de fomentar la actividad virtual y relacionarla
con motivacion personal, se trabajé con dos proyectos en cada uno. Es por ello que el
instrumento rabrica se presenta con diferencias.

3.4.2.1. Instrumento: rubrica referida a la plataforma Canvas
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En el primer proyecto, la participacion virtual de los estudiantes quedaba registrada
en los foros de la plataforma plataforma Canvas. Por ello, se elabor6 una rubrica para la
obtencion de la informacidn referida a la subida del trabajo de los estudiantes, como su

interaccion con los trabajos de sus otros compafieros.

3.4.2.2. Instrumentos: rubricas referidas al aplicativo Kahoot
En el segundo proyecto, la participacion virtual de los estudiantes quedaba registrada
en el aplicativo Kahoot. Una vez terminado cada dinamica de juego, Kahoot muestra una
serie de estadisticas de los jugadores registrados. Se utilizé la rdbrica propuesta por este
aplicativo. Estas se aplicaron doce veces durante cada ciclo, correspondientes a los textos
leidos para los ejercicios de transferencia como para los textos que serian evaluados.
Aparte de esa rubrica, se trabajo con una mas, la cual fue creada especialmente para

registrar la interaccion de los estudiantes al momento de realizar la dindmica

3.4.3. Variable: percepcion de las necesidades no académicas
Para esta variable, se aplicaron dos técnicas: el Focus group y la encuesta para los

ciclos 2019-1 y 2019-11, respectivamente.

3.4.3.1.Instrumento: Guia de Focus group

Como se indico, en el ciclo 2019-1, se aplico la técnica de Focus Group, por lo que su
instrumento fue la Guia de Focus group. Esta se aplico a los cuatro grupos de control en
la semana final del ciclo (semana 17) y se registro en video, a fin de poder obtener la
informacion sobre cdmo habia sido influenciada su motivacion personal durante clases,

con respecto a la aplicacion de las actividades con Lego, con juegos de mesa y la
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gamificacién. En cuanto al grupo de control, también se aplicO esta técnica, pero

adaptada, ya que con ellos no se realizaron estas.

3.4.3.2. Instrumento: Articulo de opinion

En el ciclo 2019-2, se aplico la técnica de encuesta, cuyo instrumento fue el articulo
de opinidn. Este se aplico al final del ciclo, en la semana 17, ya que, en ella, los alumnos
redactan un texto a manera de entrenamiento para el examen final de la semana 18. Dicho
texto correspondia a la redaccion de un articulo de opinion sobre un tema propuesto por
el curso. Sin embargo, se optd por pedirles que, en equipos, redactaran un articulo de
opinion de tres parrafos con la siguiente controversia: ¢consideras que la aplicacion de
dinamicas en clase facilita el bienestar de los estudiantes? En estos, manifestaron como
se sintieron y qué cambios fisicos y emocionales percibieron en su persona, asi como con

su percepcion sobre el trabajo en equipo.

3.5. Aplicacion de instrumentos

El proyecto de investigacion forjado durante los estudios de la maestria, fue
presentado, al término de esta, a la Universidad Tecnoldgica del Perd, a fin de concursar
para su financiamiento y aplicacidn durante el afio 2019. Por ello, al resultar como uno
de los proyectos ganadores del Departamento de Investigacion, se contd con todos los
permisos de la universidad para poder aplicar los instrumentos para la obtencion de
informacion, y poder desarrollar todo el trabajo de investigacion que ahora se presenta.

Los estudiantes integrantes de la muestra no tuvieron que ser convocados de manera
especial o fuera de un horario de clases, ya que, quien realizo la investigacion fue docente

de los ocho grupos experimentales y los dos grupos de control.
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La aplicacion de los instrumentos se desarrollo en los respectivos salones de clases de
cada uno de los grupos de estudiantes. En cuanto a las fechas de aplicacion, estas fueron
dos veces durante cada una de las diecisiete semanas que dur6 cada ciclo.

Todos los instrumentos se ejecutaron durante su horario de clases 0 como parte de sus
responsabilidades del curso de Comprension y redaccion de textos Il (en casa). Por ello,
no se perdié ningun momento de clase. No hubo una intromision a su ritmo habitual de
clase para detenerla y ejecutar los instrumentos. Todo formaba parte de una rigurosa
planificacion para que coincidieran los logros del curso con los que se estaba
investigando.

Es importante indicar, que ninguno de los grupos supo que se estaban aplicando
instrumentos de investigacion. Ellos desarrollaban las dindmicas participativas como una
metodologia del docente. Recién en la tltima semana, a cada seccion se les comentd todo
lo que se habia investigado durante el ciclo. Por ello, puedo indicar que los resultados
reflejan informacion muy cerca a la realidad, ya que “fueron ellos mismos” sin saber que

estaban siendo observados.

3.6. Elaboracion del manual de dindmicas neuroeducativas

Antes de elegir las técnicas e instrumentos a aplicar en la investigacion, se considerd
necesario determinar qué informacidn se iba a recoger. Por ello, resulté fundamental, en
primer lugar, elaborar un manual de dindmicas neuroeducativas.

Este manual recoge la experiencia de trabajo con estudiantes del turno noche en la
Universidad Tecnoldgica del Per, a través de ocho ciclos académicos, iniciando en el
ciclo 2016-2 hasta el ciclo 2018-3. Es importante mencionar que este periodo de
preinvestigacion concuerda con el inicio y fin de los estudios de la Maestria de Docencia

Universitaria y Gestion Educativa VI (MADU VI), por lo que la creacion y disefio de
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estas siempre buscO respaldo de las experiencias docentes y las diversas fuentes
proporcionadas en los diferentes cursos de formacion impartidos por la Escuela de
Postgrado.

Entonces, para iniciar con el trabajo de investigacion, se elaboré el Manual de
dindmicas neuroeducativas a fin de aplicarlo en el ciclo 2019-1. Con la experiencia
desarrollada, se pudo elaborar el documento: Montaje del curso experimental (ver anexo
1) a fin de ejecutar una investigacién mas precisa en el ciclo 2019-2.

El manual original esta planteado como sugerencias a realizar para el trabajo docente.
En este caso, para fines del presente trabajo de investigacion, se presenta una adaptacion
en la cual se explica lo trabajado en base a este.

Si bien las actividades creadas en durante todo este proceso procuran cubrir las
necesidades no académicas del estudiante, estas han sido clasificadas, pedagégicamente,
segun tres momentos: al iniciar la clase, como retroalimentacion de los aprendizajes y

trabajo de campo fuera de clase para evidenciar lo aprendido. A continuacion, se detallan.

3.6.1. Dinamicas para iniciar la clase
Result6 beneficioso proponer actividades ladicas, con frecuencia, antes de iniciar cada
clase, y por qué no, tomar algunos minutos del inicio de esta. Esto fue muy provechoso

para lograr tres objetivos importantes.

3.6.1.1. Recuperacion del estudiante

Como se dijo, el estudiante estd atrapado en cierto grado de cansancio y estrés.
Debemos ayudar a “recuperarlo” de las garras de los estados que pueden perjudicar su
aprendizaje. Como se sabe, uno de los planteamientos de la neuroeducacion indica que

las emociones juegan un papel muy importante en el proceso. Todo aprendizaje



57

relacionado con una emocion muy fuerte se recordara por mucho tiempo. En este caso,

las actividades propuestas abriran las puertas para predisponerlos a una sesion productiva.

3.6.1.1.1. Trabajo con Lego

Se sabe que el juego-trabajo con colores y formas puede ayudar a liberar emociones
negativas, y, a la vez, recobrar energias positivas, relajar la mente y mantener la calma en
un momento de estrés. Siendo asi, las piezas de lego cumplen muy bien su funcién.

En la investigacion realizada, se supo que casi el 75% de los alumnos no habia jugado
con piezas de armado o que no lo hacia desde nifios. Retomar esto o iniciar con ello, es
COMO una nueva experiencia.

Muchos docentes invierten en sus profesiones llevando cursos, adquiriendo libros y/o
material educativo. Seria productivo que pudieran invertir en adquirir en algunas piezas
de armado, para utilizarlos en el momento que vean oportuno.

A continuacion, se detalla como se realizaron las actividades con este interesante

material.

3.6.1.1.1.1. Trabajo con piezas de armado

El primer dia de clase, se colocaron cientos de piezas sobre unas telas ubicadas en el
piso. Conforme fueron llegando, se invitd a los estudiantes, de manera voluntaria, a
participar del armado. Se dio un tema libre. La idea consistia en que usaran su
imaginacion sin presion de tiempo o manuales. Como no podian llevarse las piezas a casa,
se les sugirié tomar fotos de recuerdo y/o subirlo a las redes sociales. Una vez con las
fotos, se aprovechd para invitarlos a participar en un foro especial en la plataforma
Canvas, donde, se les motivo a subir sus creaciones y a comentar o contar, brevemente,

de qué se trataba. Luego, se les pidi6 que conformen grupos de 4 o 5 personas a fin de
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conocerse. Como era la primera clase, la idea era que se vayan conociendo, ya que, al
comentar las creaciones, les permitia romper el hielo.

Esta actividad se repiti6 en varias sesiones programadas adecuadamente, en especial
en aquellas semanas de evaluaciones o posterior a ellas. A diferencia de esta primera vez,
en las siguientes, el armado ya no era libre, sino que requeria alguna condicién o
complejidad, la cual iba en aumento cada vez. Por ejemplo, se les pedia el armado de un
objeto que debia elegir de una lista, o el armado sobre un tema, sin decirle qué armar, asi
como el armado con manual.

Para estos trabajos, es importante mencionar que cada estudiante tenia un material
personal, ya que, para esta investigacion, al ser financiada por la Universidad Tecnologica

del Peru, se adquiri6 cajas personales de lego.

3.6.1.1.1.2. Trabajo con minifiguras

Si bien es cierto que las piezas permiten crear escenarios, robots, u objetos diversos,
estos carecen de vida. Solo queda como una creacion. En este caso, proporcionarles
minifiguras, le dio un giro muy provechoso. Estas representan a personas en diversas
profesiones, oficios, climas, estados corporales, edad, género, entre otros. En algunas
sesiones, se les puede entregar minifiguras al azar y en otras, ellos pueden elegir. La
propuesta consiste en que ellos puedan observar al personaje e imaginar su vida,
adaptandola o creandole una situacion feliz.

Una variante de esta, aunque requirié un poco mas tiempo, es que la actividad anterior
se realizd en equipos de trabajo. En esta ocasion, tuvieron que crear una historia
relacionando los diversos personajes que eligieron o que se les asigno al azar. Para el
curso de Comprension y Redaccion de Textos Il, esto ayudd mucho, ya que crearon

historias, en forma oral o escrita.
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3.6.1.2. Motivacion al éxito

En el curso de Comprension y Redaccion de Textos Il, asi como en otros que no son
de especialidad, confluyen estudiantes de diversas carreras. Las habilidades y
conocimientos con los que cuentan son bastante diferentes en muchos casos. Se ha
identificado que varios estudiantes llegan con temor a ciertos cursos generales, ya que no
destacan en estos. Empiezan temerosos, preocupados en si podran o no.

Del mismo modo que con los legos, 5 0 10 minutos antes de empezar las clases, se
dispuso, en el aula, diversos juegos ludicos para que ellos puedan participar. A diferencia
del primer caso, en el que se buscaba la disminucion del estrés, en estas actividades se
busca desafiar la habilidad psicomotriz del estudiante.

Si un estudiante empieza la clase en un estado de inactividad, es muy probable que la
mantenga durante la clase, ya que, en muchas de estas, ellos estan siempre sentados; por
ello, lo Unico que opera es su mente: calculando, redactando, disefiando, etc.

Entonces, estos juegos ludicos les permitieron activar la adrenalina a través de
diversas competencias personales y grupales. Lo que se queria, al alcanzar el éxito en
estas, es que sienta y se dé cuenta de que es capaz de lograr un reto. Esto les generd
confianza para que, en clase, puedan desenvolverse con mas animos y consigan el logro
de la sesidn. Estas se presentaron en tres niveles: basico, intermedio, complicado. Las dos
Gltimas para que se den cuenta de que pueden ir mejorando o logrando retos mas
complicados.

La mayoria de los jovenes esta centrada en los juegos virtuales de un celular. Muy
pocos, aun practican los juegos de mesa, 0 actividades ludicas tan basicas pero muy
interesantes.

El poder facilitarles material ladico que hace tiempo no utilizan o que tal vez solo

vieron y nunca tuvieron la oportunidad de jugar, o mejor aln que tal vez, nunca vieron,
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generd sorpresa, asombro y curiosidad, aspectos muy importantes que consideran las
estrategias de la neuroeducacion.

A continuacion, se mencionan los juegos ludicos que se presentaron en los ciclos
2019-1 y 2019-2 y que tuvieron gran acogida y buenos comentarios por parte de los

estudiantes. Los clasifiqué en tres tipos.

3.6.1.2.1. Desafios personales

En este tipo, los estudiantes se retaron a si mismos a lograr el objetivo del juego. No
compitieron contra nadie. Son ellos contra ellos mismos.

Fueron juegos bastante simples, cuya adquisicién no constituyd una gran inversion.
Mientras se juegue antes de empezar la clase, 0 en un intermedio como descanso, no
perjudicara en nada la sesion, pero la beneficiard mucho.

A continuacion, se mencionan algunos de estos juegos.

Por un lado, se trabajo con dinamicas de destreza manual. Entre ellas tuvimos: armado
de mini rompecabezas 3D; laberinto (juego de antafio en el que la pelotita debe recorrer
un camino evitando caer en los hoyos); cubos de encaje (juego de antafio encerrado en un
cubo transparente, en el cual, a través del movimiento de este, se debe embocar esferas
pequefias de metal en una superficie interna de dicho cubo; desarmado de piezas de metal
(separar dos piezas de metal entrelazados); voltea taps; embocar la pelotita de ping pong
en un vaso; tumba mufiecos.

Por otro lado, se trabajé con dinamicas de destreza corporal. Por ejemplo, se llevo a
clase un arco armable. El objetivo era medir la punteria y anotar goles con una pequefia
pelota de jebe. Los mismos alumnos se mostraron interesados en probar y se animaban
unos a otros a intentarlos. Luego regresaban a sus sitios a iniciar la clase, pero con un

estado diferente.
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3.6.1.2.2. Desafios versus
En este tipo, los estudiantes participaron en actividades uno contra otro. Se trabaja
respeto, paciencia, control de emociones.
Algunos de estos juegos aplicados son:
A. Pesca: a través de una mini cafia de pescar imantada, deben atrapar a peces que
estan en movimiento circular abriendo y cerrando la boca.
B. Embocar pelotitas: un envase de carton de huevos se divide en dos campos y deben
embocar las pelotitas,
C. Antimichi: Todos han jugado michi alguna vez con las reglas conocidas. Esta
variante es una propuesta creada por el investigador Muy facil de jugar y de interés

por ser nueva. Ver anexo 2

3.6.1.2.3. Desafios en equipos

En este tipo, los estudiantes participaron en actividades que requieren trabajo en
equipo. No compitieron un equipo contra otro. Para lograr el éxito, debian completar la
mision. Todos los equipos podian ganar. Se trabajo coordinacion, comunicacion efectiva,
liderazgo, estrategia, paciencia y resolucion de problemas y superacion.

Estas actividades se desarrollaron al iniciar la clase, pero también, en algunas
ocasiones, previo a un trabajo en equipo en clase.

Se trabajo con dos tipos de recursos:

A. Jenga

Todos han oido del jenga, pero muchos aseguran no haberlo jugado. Su mecanismo

del es simple: compiten uno contra otro, quien hace caer la torre pierde. Sin embargo,

en la dinamica de clase, cada integrante de equipo debia apoyar a los otros para que
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la torre no se caiga. No competian entre si, sino que debian buscar las estrategias para
el éxito. Todo valia, la Gnica regla era usar una sola mano por participante.

Existen seis variantes de este juego:

a) Jenga simple: torre de piezas de tamafio estandar. No presenta mayor
complicacion. Se puede adquirir en cualquier tienda.

b) Jenga XL.: resulta por el sorprendente tamafio de casi un metro de alto de la torre.
La dificultad para el equipo radica en la altura que va adquiriendo. Es una edicion de
2001, muy pocos lo han visto y ya no se edita. Sin embargo, el proyecto cuenta con
ella.

c¢) Jenga boom: la dificultad para el equipo consiste en que deben armar la torre sobre
una base con un crondémetro interno. Ellos deben llegar al nivel indicado antes que la
base derribe la torre.

d) Jenga pasa: la dificultad consiste en armar la torre sosteniéndola en un base movil
que pasa de mano en mano, a diferencia de las otras que se encuentran sobre una
mesa o el piso.

e) Jenga tetris: la dificultad consiste en que las piezas ya no son rectangulares y del
mismo tamarfio, sino que tienen formas y tamafios diversos. Esta basado en el juego
virtual tetris.

f) Jenga earthquake: la dificultad consiste en que, en un tiempo determinado, la base
de donde se estad armando la torre empieza a temblar, y se debe tratar de que no se

caiga.

B. Ping pong
Aunque parezca poco ortodoxo, se ha llevd una minimesa de ping pong a clase: el

poder de la sorpresa.
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En el juego que todos conocen, uno se enfrenta a otro utilizando estrategias para
ganar. En clase, esto fue diferente. Dos estudiantes jugaban ping pong pero no para
que el otro pierda, sino, para que ambos ganen. Para ello, debian coordinar
movimientos, comunicarse durante el juego para lograr la mayor cantidad de pases
sin que la pelota caiga al piso.

La mente esta tranquila cuando sigue indicaciones que ya conoce. Sin embargo,
cuando las reglas cambian, se le obliga a salir de su burbuja para replantear las
estrategias. La mente se abre y favorecerd a su atencion en clase. Esto se intentd

lograr con el jenga y el ping pong.

3.6.1.3. Despertar la participacion en clase

Son muy pocos los estudiantes que se animan a leer en clase, a levantar la mano para
opinar o dar una respuesta. Ocurre que, en muchos casos, “quieren evitar la fatiga” o
temen equivocarse.

Por lo tanto, a fin de que empezaran a compartir ideas de una manera lidica, se
realizaron juegos sencillos de identificacion: personajes, lugares, dibujos, etc.

En un PPT, se les mostraron imagenes relacionadas, directa o indirectamente, con el
tema a trabajar en clase. En equipo, debian identificar el nombre o al menos una referencia
de estas. Con ello, los estudiantes podian responder desde su propia experiencia,
generando confianza en si mismos para responder, asi como que sentir que se valora
aquello que sabe y no necesariamente es un contenido teorico.

Cuando se realizo la actividad, se combinaron imagenes que tenian que ver con el
tema a tratar, con otras diversas de su interés.

Reunidos en grupos, colocaban sus respuestas en una hoja y las presentaban al

docente.
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3.6.2. Dinédmicas para la retroalimentacion de los aprendizajes

Se ha observado que ellos manejan con gran destreza los medios digitales, en especial
los celulares. Es por ello que, a modo de promover los repasos y retroalimentar los
aprendizajes, se trabajé con dos proyectos.

Los estudiantes trabajaron dos proyectos en equipos basados en la Gamificacion.
Resulté interesante ambientar estos con temas del momento. Uno estuvo relacionado con

la saga de Harry Potter, mientras que el segundo, con eventos deportivos.

3.6.2.1. Proyecto para registrar evidencias de los textos trabajados en clase

En el curso de Comprension y redaccion de textos Il, los estudiantes elaboran
esquemas de comprension, esquemas de produccion y redactan diversos textos. Estos son
revisados por el docente en el aula. En el que caso de los equipos que no concluyeran o

requieran de mejoras indicadas, deben terminarlos en casa.

El proyecto Redactores Fantasticos y donde encontrarlos (Ver anexo 3)planteo a los
alumnos, formados en cuatro equipos, registrar sus trabajos en la plataforma virtual de la
universidad: Canvas. La idea del proyecto era que todos pudieran aprender de todos:
observaban los trabajos de sus compafieros, mejoraban los suyos y podian comentarles
algunas propuestas. Todos aportaban y su trabajo era reconocido.

Aparte de los trabajos académicos, este proyecto también contempld los textos
creados en las dinamicas con Lego.

Al trabajarse la gamificacidn, se obtuvo un ganador por aula. Se logré tramitar con el
Departamento de Humanidades, la entrega de pines y constancias de mérito a los

ganadores.
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3.6.2.2. Proyecto para registrar evidencias de la lectura previa a la clase

Este proyecto, basado en la lectura de textos previa a las sesiones de clase, se trabajo
a la par del proyecto anterior. Sin embargo, la diferencia estaba en que en cada seccion
se conforman cinco o seis equipos, los cuales representan a diversos paises. Basado
también en la gamificacion, los equipos competian entre ellos y contra equipos de las
otras aulas que eran parte del proyecto. La idea piloto se ejecuto en el ciclo 2018-2, con
motivo del mundial de futbol Rusia 2018; por ello, recibi6 el nombre de Mundial Reda
2018. En base a ella, se perfeccionaron las estrategias de participacion de los estudiantes,
ejecutandose, con gran éxito dos versiones mas en los ciclos 2019-1 y 2019-11. Ambos
ambientados con los eventos deportivos del momento. En el primer caso, se llamé Copa
América Reda 2019-1; mientras que, en el otro, se le denomind Juegos Redamericanos
Lima 2019-2. Ver anexo 4

En este curso, asi como en muchos otros, se proponen diversos textos que los
estudiantes deben venir leyendo para el trabajo en clase. En muchas ocasiones, ellos no
leen por diversos motivos. Ante ello, surgio este proyecto que buscaba generar una
motivacion personal para fomentar la lectura en casa.

Los textos les eran proporcionados desde dos o tres dias antes de cada inicio de nueva
semana de clase en la plataforma Canvas. Ellos podian imprimir las fuentes y aplicar
diversas estrategias de lectura como subrayado, anotaciones u otras, identificando las
ideas importantes y/o que consideren que puedan ser consideradas para la actividad.

Los alumnos conocian las fechas para las cuales deben haber leido los textos. Tras
iniciar la sesion de clase correspondientes, los estudiantes organizaban sus grupos e
intercambiaban ideas antes de empezar.

Este proyecto se realiz6 con ayuda del aplicativo Kahoot, en el cual se cred los

cuestionarios para cada ocasion. Se proyectaron las preguntas en la pizarra y los alumnos
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respondian desde sus celulares. Quienes no contaban con estos medios, no se quedaban
sin participar, ya que podian apoyar a su equipo con la informacion que podria haber
identificado previo a clase.

La aplicacion Kahoot fue de gran utilidad, ya que ofrecio estadisticas muy completas
sobre las respuestas brindadas por cada alumno, asi como el orden de mérito por cantidad

de respuestas correctas y su rapidez para expresarlas.

3.6.3. Dinamicas fuera de clase para evidenciar lo aprendido

En el afio 2018 se creo el club S.E.M.A.F.O.R.O. (Servicio Estudiantil de Mejora,
Asesoria y Fomento de la Ortografia, Redaccion y Oratoria). Se plante6 a los estudiantes,
fotografiar los errores ortograficos, de redaccion o de logica en los diversos textos que
pueda encontrar en el dia a dia. A traves de la red social del club Horrormén Go (ver
anexo 5) ellos podian registrar los errores en carteles, avisos, textos escritos en television,
en centros comerciales, etc. La idea del club era que ellos pudieran compartir con sus
comparieros diversos casos en los cuales no se aplique lo aprendido en clase. De este
modo, ellos podian proponer correcciones a lo planteado por otros, asi como los otros,
comentar soluciones a las de los primeros.

Esta dinamica se incluye en el manual por cuanto en 2018 funciond a través de la red
social Facebook; sin embargo, en ciclo 2019-1 y 2019-1l se realiz6 a traves de la
presentacion de fotos por medio de USB y se proyectaban en la pantalla del salon para

conversar de forma inmediata.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y ANALISIS

A continuacidn, con ayuda de graficas estadisticas, se analizaran los resultados del
trabajo de investigacion de los ciclos 2019-1 y 2019-2. Es oportuno recordar que, en el
primero de ellos, se trabajé con el Manual de dindmicas neuroeducativas a manera de
prueba de estas; mientras que, en el otro ciclo, las dindmicas se desarrollaron en base al
documento creado “Montaje del curso experimental” el cual contempla una seleccion de

las dinamicas organizadas por tiempos. y temas.

En cada ciclo, se trabajo con 180 estudiantes de cinco salones (36 por aula). Sin
embargo, los resultados muestran porcentajes referidos a 144 estudiantes por ciclo, ya
que estos pertenecen a los 4 grupos experimentales. Los resultados de los estudiantes del
grupo de control de cada ciclo son analizados en 4.3. y solo guardan relacion con la

variable Motivacion personal.

4.1. Resultados de la variable Dindmicas Neuroeducativas

En base el manual ya mencionado, las dinamicas neuroeducativas se clasificaron
segun el material empleado: lego, juegos de mesa y herramientas virtuales.

Para los tres tipos de dinamicas, se empled la técnica de la observacién, aunque el

instrumento vario en cada uno de los ciclos: bitacora (2019-1) y rubrica (2019-2).

4.1.1. Dimension: dinamicas con Lego
Como se contaba con material para todos, todos podian participar al mismo tiempo.
Las dinamicas con Lego se realizaron en dos modalidades: una de ellas se baso en el

armado con piezas, mientras que la otra, en la interaccion con minifiguras.
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4.1.1.1.Indicador: creacion con piezas lego

Este indicador se trabajo en base a la recoleccion de informacién de dos items.

El primer item se refiere a dindmicas con Lego que se desarrollaron en momentos

sorpresa de la clase. Los estudiantes no sabian en qué semana o clase llegarian.

Elabora una construccion completa, estilo libre, con piezas

Lego
100% 95%
90% 84% 87%
78%
0 75%

80% 70%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2
B Actividad individual inicial M Actividades personalizadas M Actividades en equipo

Figura 1. item 1 del indicador: creacion con piezas lego

La participacion voluntaria en las dinamicas con Lego fue total; es decir, todos los
estudiantes asistentes trabajaron con el material propuesto. Los porcentajes que muestran
las graficas indican la cantidad de estudiantes o equipos que lograron concluir con un
armado. A continuacién, se analizaran algunos aspectos.

En primer lugar, los porcentajes de construccién completa son mas altos en el ciclo
2019-1. Ello puede deberse a que el docente tuvo interaccién con los estudiantes, viendo
y felicitando los avances de las construcciones, preguntando sobre el armado, alcanzando
piezas, En cambio, en el ciclo 2019-2, el docente solo fue un observador, el cual dio la

indicacion de la dindmica y solo daba las indicaciones necesarias.
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En segundo lugar, se observa que la actividad individual inicial tuvo el mas alto
puntaje en cuanto a la presentacion de una construccion completa. Esta se dio el primer
dia de clase. Esto puede deberse a que, en ambos ciclos, los participantes tuvieron la
oportunidad de pasar desapercibidos con todos sus comparieros, pudiendo trasladarse a
cualquiera de las cuatro zonas establecidas a fin de encontrar las piezas que necesitaran.
Ademas, hubo libertad para ubicarse: sentados en el piso, en una carpeta o simplemente
de pie. Por otro lado, los estudiantes de 2019-1 desarrollaron esta actividad inicial fuera
del aula (azotea de la universidad o zona de descanso).

En tercer lugar, las actividades personalizadas tuvieron un menor porcentaje de logro
de la construccion total. Tal vez se debi6 a que las piezas de armado eran mas especificas,

en cuanto a colores y formas.

El segundo item se refiere a las dinamicas que se desarrollaron una semana previa a

las evaluaciones individuales del curso. Los participantes sabian cuando se ejecutaria

Elabora una construccidon completa, segun manual, con

piezas Lego
102%
’ 100%

100%

98%

96% 95% 95%

94%

92%

90%

90%

88%

84%

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

B Actividad personalizada 1 B Actividade personalizada 2

Figura 2. Item 2 del indicador: creacion con piezas lego
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El porcentaje de construccion completa usando manual fue mayor que en las
construcciones estilo libre. El trabajo fue mas rapido en ambos ciclos. Incluso, varios de
los estudiantes se animaron a realizar mas construcciones con la guia del manual, ya que
este traia hasta tres posibilidades de armado con las mismas piezas de cada cajita.

La diferencia de porcentajes de una actividad a otra, se debié a un aspecto no
contemplado: la pérdida de piezas de algunas de las cajitas personalizadas. En ambos
ciclos, para la segunda actividad, los alumnos detectaron la falta de piezas durante la
misma dindmica. En 2019-1, se les pidié adaptar la creacion o prestarse piezas de otro
comparfiero que estuviera armando otro modelo. Para la primera dindmica de 2019-2, se
repuso las piezas faltantes, por ello el porcentaje subié. Para la segunda, se tenia piezas
de repuesto en una cajita, similares o equivalentes. Si bien este inconveniente de pérdida
de piezas inici6 como un problema para la investigacion, permitio identificar un aspecto
no contemplado en la dimension Lego, que era visualizar, cdmo algunos participantes

podian tomar decisiones y solucionar la dificultad.

Un poco mas del 50% de los participantes comentaban que preferian armar segun un
manual. Antes de la investigacion, se penso que preferirian el armado de estilo libre, ya
que permitia la creatividad. Con ello, se comprueba lo que nos dice Hernan Aldana
Marcos en sus conferencias sobre neuroeducacion, refiriéndose a que el cerebro prefiere
evitar actividades o situaciones nuevas; cualquier desafio, como disefiar mentalmente lo
que se va a crear 0 buscar soluciones frente a piezas que no encuentras, lo pone en alerta,
lo despierta y evita la intromision. Esto Gltimo es uno de los aspectos que se queria

comprobar con relacion a las dinamicas con Lego.
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4.1.1.2.Indicador: creacion de textos en base a minifiguras

Este indicador se trabajo en base a la recoleccion de informacién de dos items.

El primer item se refiere a la creacion de textos orales en base a minifiguras Lego,
cuyas dinamicas se realizaron a manera de intermedio entre la parte tedrica y practica.

Crea textos orales en base a las minifiguras designadas

105%
100% 100% 100% 100%

90%
85% I

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

100%

95%

90%

85%

80%

75%

B Todos los integrantes participan en la presentacion del relato oral
M Relaciona a todos los personajes en la historia

M Se identifica un tipo de historia

Figura 3. item 1 del indicador: elaboracion de textos en base a minifiguras

Esta dindmica por equipos fue una de las favoritas de los participantes en las dos
ocasiones en las que se realizd. En ambas, todos los estudiantes participaron en la creacién

del texto oral y en la presentacidn de este frente a la clase.

Ademas, todos los equipos lograron relacionar, en una historia, a los personajes

representados en las minifiguras que se les asigno al azar.

En cuanto al tipo de historia, la mayoria de las creadas por lo equipos fue de tipo
accion, romantica, ciencia-ficcién. Solo algunos equipos crearon historias, donde no

habia claridad de un tipo especifico.
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El segundo item se refiere a la creacion de un breve texto escrito en base a minifiguras
Lego. Solo se realiz6 una vez, a la mitad del ciclo, al iniciar la segunda sesion de la
semana 8.

Crea un texto escrito en base a las minifiguras designadas

120%
100% 100%
88%

: I

100%

85%

80%

65%

60%

40%

20%

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

0%

M Todos los integrantes aportan ideas para su personaje
M Relacionan a todos los personajes de la historia

M El texto se compone de 7 oraciones o mas.

Figura 4. item 2 del indicador: elaboracion de textos en base a minifiguras

En cuanto a este item, todos los equipos lograron relacionar los personajes
designados en el texto escrito. Sin embargo, la participacion no fue total como en las
dinamicas del primer item. Segun se converso al final de la actividad, algunos
participantes indicaron que sentian mas libertad cuando creaban en forma oral. En
cambio, al tener que escribir la idea en un papel, se preocupaban mas por la forma.

Por otro lado, el 30% y 35% de equipos, correspondientes a cada ciclo, logré
relacionar a los personajes de manera breve entre cinco y seis oraciones. Del porcentaje
indicado en la figura 4, con relacién a este punto, un total de 5 equipos, entre ambos
ciclos, lograron crear un texto de entre diez a quince oraciones. Cabe indicar que la
cantidad de oraciones empleadas solo era referencial para identificar rapidez y

creatividad.
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4.1.2. Dimension: dinamicas con Juegos de mesa

Las dindmicas con Juegos de mesa se realizaron en dos modalidades: los desafios
personales y los desafios en equipo.

Debido a la naturaleza de las dinamicas, una parte de los estudiantes debian esperar

su turno para poder participar, ya sea de forma individual o en equipo.

4.1.2.1. Indicador: participacion en dinamicas de desafio personal

Este indicador se trabajo en base a la recoleccion de informacién de tres items.

Con el primer item se midié la curiosidad y sorpresa de los estudiantes frente al

material ladico, asi como su disposicion para participar en las dinamicas

Toma la iniciativa de acercarse a la zona de juegos a
investigar el material

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2
M Se acercan por iniciativa propia M Se acercan tras la invitacion general
M Se acercan tras ser convencidos No se acercan

Figura 5. [tem 1 de indicador: participa en actividades ltdicas de desafios personales

Por un lado, los porcentajes de quienes se acercaron por iniciativa propia y tras la
invitacién general son bastante altos. Ello demostro6 lo que se esperaba que ocurriera y se

queria demostrar: la curiosidad y la sorpresa son caracteristicas de las estrategias
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neuroeducativas. En conversaciones posteriores, cuando se recogié la informacion
cualitativa, los estudiantes que esperaron la invitacién general para acercarse, indicaron
que lo hicieron, basicamente, por uno de estos motivos: en la zona lidica ya habia varios
estudiantes o pensaban que lo correcto era esperar la indicacion del juego. Cabe resaltar,
que, en ninguna de las dinamicas de desafios personales, ni en Lego, se les dijo que podian
acercarse. EI material de coloco en el aula, y se esperaba ver la reaccion frente a este. Por
otro lado, quienes participaron por convencimiento, ya sea de sus comparieros, o del
docente (a través de nuevas invitaciones generales), indicaron que, en un primer
momento, habian contemplado no participar, pero al ver a sus compafieros en accion, se
animaron a experimentar las dinamicas. Por Gltimo, el porcentaje de quienes no
participaron incluye a quienes llegaron a poco tiempo de acabar la dindmica o, quienes

realizaban alguna actividad con su dispositivo mévil.

Con el segundo item se midi6 el interés de los estudiantes por reconocer el

funcionamiento del juego para su posterior participacion.

Observa el trabajo personal de otros participantes antes
de su turno.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

M Observan cerca a quienes participan M Observan desde sus ubicaciones en el aula ™ No observan

Figura 6. item 2 de indicador: participa en actividades ludicas de desafios personales
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Por un lado, los porcentajes de quienes observan la participacion de sus compafieros
en las dindmicas es del 47% y 55%, ya sea ubicandose cerca a quienes participaban, o
desde su carpeta. Son cantidades aceptables, que muestran, tal y como comentaran al final
del ciclo, el interés de los estudiantes por observar, analizar y pensar estrategias para el
éxito del desafio cuando les tocara su turno. Nadie les indicé que podian hacerlo, pero la
automotivacion de querer aprender se vio evidenciada. Estos porcentajes expresan la
observacidn, en al menos una de las participaciones completas de sus compafieros.

Quienes solo miraron y cambiaron de actividad, o no lo hicieron en ningin momento,
se encuentran en un porcentaje del casi 50%. Segun lo observado, la mayoria de casos
podria haber sido por la ubicacion de los estudiantes de la mitad hacia el fondo del salon,
aungue algunos de estos, fueron los que justamente se ubicaron cerca a quienes jugaban.
En un porcentaje menor al anterior, algunos de quienes de ubicaban adelante, realizaban

otras actividades y/o la observacién era por momentos, no sostenida.

El tercer item refleja la perseverancia de los participantes por cumplir con el desafio.

Realiza varios intentos de resolucidn hasta lograr cumplir

el desafio.
0,

100% 8% 5%
20% Loz 13%
60%

40%
20%
0%
Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2
M Logrado en 1 intento M Logrado en 2 intentos
M Logrado en 3 intentos No logrado pero con varios intentos

No logrado con solo 1 intento

Figura 7. Item 3 de indicador: participa en actividades de desafios personales
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Las dindmicas de desafio personal fueron muy diversas. Ante ello, los porcentajes de
logro e intentos variaron entre una y otra. Para los porcentajes de la figura anterior, se
trabajo con los promedios de cada una.

Las estadisticas muestran porcentajes 6ptimos. Con estas dinamicas se esperaba que
al menos el 70% de los participantes pudiera llegar al logro en uno o varios intentos; en
el primer caso 82%, y en el segundo 77%. Casi todos los participantes, no se rindieron al
primer intento, sino que continuaron probando. Se observé que, tras la primera vez,
observaban a otros compafieros, preguntaban, y luego volvian a intentar.

En conversaciones posteriores a las dinamicas, muchos indicaron que eran juegos de
mesa que nunca habian visto, o que, si sabian de ellos, no los habian jugado, o, al menos,
lo habian jugado de nifios alguna vez. Ello les dio curiosidad y empefio. Algunos
indicaron que siguieron intentando porque sabian que, en estos tiempos, donde “no hay
tiempo” para juegos asi, no volverian a verlos. Por otro lado, algunas dindmicas, el juego
de mesa era el mismo, pero presentaban algunas variantes 0 modelos. Solo bastaba con
que el participante lograra uno de ellos; sin embargo, hubo quienes, muy motivados,

probaron todos, lograndolos sin dificultad.

4.1.2.2. Indicador: participacién en dinamicas de desafios en equipo

Este indicador se trabajo en base a la recoleccidn de informacidn de tres items.

El primer item se refiere a la participacién de los estudiantes en relacion a la
manipulacién del material correspondiente a los juegos de mesa. El segundo se relaciona
con la comunicacion de ideas generales durante la dindmica y mide la participacion con
propuestas para solucionar las dificultades presentadas (previstas o inesperadas).

En cuanto a los dos primeros items, se obtuvieron los siguientes resultados.



Colabora en el manejo del material concreto en el juego

en equipo.
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2
M Colaboracién permanente M Colaboracion regular
M Colaboraciéon por momentos 1 Colaboracién escasa o nula

Figura 8. item 1 de indicador: participa en actividades de desafios en equipos

Colabora con ideas generales para el cumplimiento del
logro del juego en equipo.

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

M Colaboracién permanente M Colaboracidn regular

H Colaboracién por momentos = Colaboracion escasa o nula

Figura 9. Item 2 de indicador: participa en actividades de desafios en equipos
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Por un lado, al observar las estadisticas de la figura 8, se puede evidenciar que mas del

80% de participantes no tuvo dificultades para involucrarse en la manipulacion del

material ofrecido por el juego, a fin de contribuir con el logro. Se percibi6 mayor
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confianza con los juegos de mesa que ya conocian; con los nuevos, la curiosidad y la
exploracion del material que les tomd un poco més de tiempo.

Por otro lado, en la figura 8 se observa que a menos del 50% de los participantes les
fue sencillo expresar sus ideas durante el desarrollo de la dindmica. En ningiin momento
se indicd que deberian hacerlo; se esperaba que surgiera naturalmente. En conversaciones
posteriores, algunos indicaron que preferian la concentracion, otros que preferian

escuchar la guia de un integrante del equipo que habia asumido el liderazgo, entre otros.

Por ultimo, el tercer item indica los siguientes resultados.

Plantea estrategias para la resolucidn de los desafios del
juego en equipo.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

B Propuso dos o mas ideas de solucién B Propuso una idea de solucién B No propuso ideas de solucién

Figura 10. item 3 de indicador: participa en actividades de desafios en equipos

Si expresar ideas generales ya les costaba, plantear estrategias de solucion fue mucho
mas complicado. A mas del 70% de participantes les costé mucho proponer soluciones a
los desafios. Uno de los factores que intervino en ello fue la rapidez de cada juego, asi
como el tiempo limitado para tomar decisiones. Sin embargo, apoyaron a las ideas

propuestas y lograron el objetivo.
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4.1.3. Dimension: gamificacion
A diferencia de las otras dindmicas, estas implicaban una competencia entre equipos.
Se baso en un proyecto mayor titulado “Redactores fantasticos y donde encontrarlos”
y otro menor: “Copa América Reda 2019-1" 0 “Juegos Redamericanos Lima 2019-2".
El proyecto menor les permitia acumular puntajes segun su participacion y tenia su
propia premiacion. La puntuacion del proyecto mayor consideraba los puntajes

acumulados de tres fuentes: de Canvas, de las notas de evaluaciones y del proyecto menor.

4.1.3.1. Indicador: participa en el proyecto de plataforma Canvas
Los resultados de este indicador, no se basan en la cantidad de estudiantes, sino en la
cantidad de equipos. En cada ciclo se trabajé con 36 equipos (9 por aula).

Este indicador contemplo tres items.

El primer item contempla la interaccion con la plataforma Canvas en base a las

evidencias de las dindmicas con Lego.

Comparte sus creaciones ludicas en la plataforma Canvas

[ el
oON D O

o N B OO 0

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

B De todas las dindmicas B De muchas dindmicas M De la mitad de las dinamicas

De muy pocas dinamicas M De ninguna dindmica

Figura 11. Item 1 de indicador: participa en el proyecto basado en la plataforma Canvas
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El segundo item contempla la interaccion con la plataforma Canvas en base a las

evidencias de los textos redactados en equipos en clase.

Comparte los textos redactados en clase en la plataforma
Canvas.

25
20
15
10
5
0
Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2
B Comparte 3 0 4 de los textos B Comparte 2 de los textos
m Comparte 1 de los textos No compartieron textos

Figura 12. item 2 de indicador: participa en el proyecto basado en la plataforma Canvas

El tercer item contempla la interaccion con los textos que los otros equipos subieron

a la plataforma Canvas.

Interactua con las publicaciones de sus companeros en

Canvas
20
15
10
5
0
Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

M Interaccion con los textos de las dindmicas con Lego M Interaccidn con los textos creado en clase

Figura 13. item 3 de indicador: participa en el proyecto basado en la plataforma Canvas
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En los tres items, se observa con claridad la mayor participacién de los equipos del
ciclo 2019-2. En dicho ciclo, los recordatorios fueron mas constantes, en vista de que, en
el ciclo anterior, la participacion en Canvas fue muy escasa. Por parte de los estudiantes,
los equipos del 2019-1 indicaron que, a pesar de tener las fotos de los textos de las
dindmicas de Lego no los subian por confiarse en el tiempo, o tenian dificultades de
conexion.

Comparando los resultados de la figura 11y 12, se aprecia que los textos creados en
clase fueron los menos subidos a la plataforma Canvas. En los tres primeros textos
creados en equipo, antes de las evaluaciones, se percibia cierto recelo de cada equipo,
querian reservar sus textos solo para ellos, como para evitar que se copien los estilos. En
ambos ciclos, previo al examen final, los equipos cambiaron de actitud, y algunos mas
subieron sus textos, bajo la consigna de que cada equipo deberia sentirse orgulloso de que
otros lean sus creaciones, y que, no solo se aprende del docente, sino también, de los
demas comparieros.

En el caso de la interaccion con los textos de sus comparieros, los estudiantes de
ambos ciclos, indicaron encontrar mas divertidos la lectura de los textos sobre las
minifiguras Lego.

Cabe indicar que cada item, otorgaba a los equipos, puntajes, de acuerdo a la cantidad
de participaciones, los cuales se acumulaban para el desarrollo del juego virtual, ya sea
para la premiacion final o para el canje de beneficios durante las sesiones de clase.
Algunos equipos se motivaban por ello y participaban; otros, se conformaban con
acumular puntos con el proyecto menor.

Se supo también, por comentarios de algunos equipos, que no se esforzaban en subir

los textos o comentar los de otros, porque veian que ya estaban muy lejos de ganar.
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4.1.3.2. Indicador: proyecto en aplicativo Kahoot.
Este indicador contempld cuatro items. El primero y el tercero se basaron en la
cantidad de estudiantes en cada ciclo (144). El segundo y el cuarto se basaron en la

cantidad de equipos (36). Todos ellos de los grupos experimentales.

El primer item contempla el uso de estrategias personales, realizadas de manera previa

a los juegos de Kahoot.

Ejecuta estrategias personales a fin de obtener respuestas

correctas.
100%
90%
80% 38%
70% 56%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2
M Realizé estrategias muchas veces M Realizé estrategias varias veces
M Realizé estrategias pocas veces No realizé alguna estrategia

Figura 14. item 1 de indicador: participa en el proyecto basado en el aplicativo Kahoot

A continuacion, se mencionan las estrategias personales mas utilizadas.

Estrategias personales previas a Kahoot

= Subrayado

6%

= Palabras Clave

= Acotaciones

Cuestionario

Figura 15. Estrategias personales utilizadas de manera previa a Kahoot
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En la figura 14 se observa un gran porcentaje de estudiantes que no aplicaba
estrategias de lectura. Con la gamificacion, sin pedirles que las usaran, instintivamente,
se evidenci6 que muchos de los participantes las realizaban. Si bien la lectura (estrategias
y comprensién) no es una variable de esta investigacion, se esperaba evidenciar que a
través de la gamificacion podrian ir habitudndose a lectura. Por otro lado, hubo quienes
si las emplearon de manera voluntaria en el afdn de obtener informacion que le sirviera
para responder a las preguntas de Kahoot.

En el ciclo 2019-2, se evidencia mayor presencia de estrategias, debido al cambio de
la modalidad del proyecto menor. En 2019-1, la gamificacion era eliminatoria, quienes
perdian, seguian jugando para acumular puntos para el proyecto mayor, pero ya no podian
optar ganar el menor. En cambio, en 2019-2, el proyecto menor establecia ganadores cada

semana; no habia eliminacién y ello motivo a seguir esforzandose.

El segundo item contempla el namero de equipos y la frecuencia con que utilizaron

estrategias de equipo durante los juegos de Kahoot.

Ejecuta estrategias de equipo a fin de obtener respuestas
correctas.

30
25
20
15
10

(2]

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

B Se rednen en el aula frecuentemente
M Se reunen en el aula varias veces

No se reunen, cada integrante se mantiene en su sitio en el aula

Figura 16. Item 2 de indicador: participa en el proyecto basado en el aplicativo Kahoot
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Si bien cada estudiante participaba desde su propio dispositivo movil, tenian la opcion
de ubicarse en cualquier lugar del aula, o agruparse, desde un inicio, acomodando las
carpetas para ayudarse y compartir respuestas. En la figura 16, se evidencia que la
mayoria de equipos optd por reunirse para obtener mayores puntajes. En estos se

apreciaba intercambio de informacion subrayada y ayuda para encontrar respuestas.

El tercer item contempla la participacién de los estudiantes en los juegos del aplicativo
Kahoot. En este caso, las estadisticas se obtuvieron a través de la técnica de analisis
documental en el instrumento rabrica, ya que Kahoot emite un informe de resultados de

todos los participantes, el cual se descarga en un documento Excel.

Resuelve preguntas en Kahoot en base a textos
designados.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2

M No particip6 en el aplicativo o muy esporddicamente
M Participé frecuentemente en el aplicativo
M Participd siempre en el aplicativo

Figura 17. item 3 de indicador: participa en el proyecto basado en el aplicativo Kahoot

Kahoot fue una de las dinamicas que mas acogida tuvo en cada uno de los ciclos. La
mayoria contaba con dispositivos mdviles, lo que facilité el juego. Las limitaciones
surgieron en algunas ocasiones, cuando los mdviles tenian poca bateria, se quedaban sin

datos de internet, o los celulares eran un poco lentos. Por otro lado, como se explicd en
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los dos items anteriores, en el ciclo 2019-2 todos tuvieron la oportunidad de ganar en
cualquiera de las semanas, lo que permitié que el nivel de participacion siempre se
mantuviera alto.

A continuacion, se muestra una figura adicional, que no deberia pasarse por alto, ya

que la investigacion pudo prever ello, y se logré comprobar.

¢Qué actividades realizaban quienes no podian utilizar el
aplicativo Kahoot?

= Apoya a su equipo buscando
respuestas en las separatas
= Solo acompafia al grupo animando

= Realiza otras actividades del curso

Otros

Figura 18. Actividades de quienes no usaban el aplicativo Kahoot

El cuarto item trata sobre el cumpliendo de reglas por parte de los equipos, en cuanto

al canje y tiempo de uso de las recompensas, asi como el cumplimiento de los castigos.

Sigue las indicaciones sobre las reglas de juego: recompensas y
castigos.

40
30
20

10

0

Ciclo 2019-1 Ciclo 2019-2
M Canjea recompensas con sus puntos M Usa sus recompensas segun las reglas

B Cumple con los castigos al no seguir las reglas

Figura 19. Item 4 de indicador: participa en el proyecto basado en el aplicativo Kahoot
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En la figura 19, podemos ver que, de los 72 equipos de ambos ciclos, solo 2 no
realizaron canje de recompensas. En conversaciones posteriores, indicaron que no las
necesitaban, que preferian guardar sus puntos para obtener un puntaje mas alto en el
proyecto mayor. Las recompensas eran muy Utiles segin comentaron los estudiantes, ya
que les facilitaba opciones que no habian visto en otros cursos.

Luego, de los 70 equipos que canjearon, 65 de ellos utilizaron sus recompensas,
siguiendo los lineamientos de manera correcta. Respetaron en todo momento el tiempo,
el lugar y la modalidad de uso de estas. Solo cinco equipos incumplieron, en algin
momento, las reglas del uso de recompensas. Finalmente, estos reconocieron las faltas

cometidas y acataron la penalidad del juego, y volvieron a participar sin incurrir en falta.

4.2. Resultados de la variable necesidades no académicas

La informacion de la variable necesidades no académicas se recogio a través de la
técnica de focus group (ciclo 2019-1) y de analisis documental (ciclo 2019-2); los
instrumentos fueron Guia de focus group y articulo de opinion, respectivamente.

Los resultados del ciclo 2019-1 estan expresados en base a la cantidad de
participantes; en cambio, los del ciclo 2019-2, estan basados en la cantidad de equipos.

Antes de analizar los resultados tras la aplicacion de la dindmica, es importante
reconocer el estado animico y corporal con el que los estudiantes llegaban a clase. Esta
informacion se recogio en la presentacion personal en el focus group y en el parrafo de
introduccion del articulo de opinion. A continuacién, se explica los datos de cada ciclo.

Para entender el contexto, se presentan los datos de los cuatro grupos experimentales.

En el caso del focus group, se tomd en cuenta la similitud de los horarios de las cinco
secciones de la investigacion. Se juntaron, por un lado, los resultados de los grupos 1 y

2; por otro lado, los de los grupos 3y 4.
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La intervencidn personal contemplé un contexto, orientado en base a dos preguntas.

La primera era: ;como te sentiste el primer dia de clase en el curso? En cada uno de
los grupos experimentales, mencionaron la dinamica de Lego. Coincidieron en el factor
que se esperaba conseguir: el impacto sorpresa. Muchos de los participantes indicaron
que fue ‘algo fuera de lo comun’ ‘que rompia esquemas’ en la universidad. En su
explicacion, indicaban que ellos esperaban, como siempre, llegar al aula, sentarse y oir la
presentacion de bienvenida del docente; en cambio, empezaron a crear jugando. Algunos
otros indicaron mayor sorpresa aun, ya que, al entrar y ver el material dispuesto en el piso
del salon o ya iniciada, tuvieron que salir a verificar en la puerta el nombre del curso y/o
preguntar al docente si era el curso de redaccién de textos; creian que era algin curso de
ingenieria o de arquitectura.

La segunda pregunta se relacion6 con el nivel de sensacion corporal y emotivo al
llegar a clase. Esta fue muy importante para poder establecer la comparacion con los
resultados posteriores y poder determinar éxito del primer objetivo especifico. Los
participantes podian mencionar una 0 mas sensaciones que sintieron.

¢Con qué sensaciones llegabas a clase?

0,
90% 82%

80% 75%
68%
0,
70% 62%
60%
0,
>0% 42%
0% 35%
30% 28%
(]
20% 20%
20% 15%
0%

Grupoly?2 Grupo3y4

M Cansancio M Estrés M Suefio Hambre M Otros

Figura 20. Presentacion en el focus group
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En el caso del articulo de opinion, se aplico de manera grupal en la tltima semana.

Mientras que en el ciclo anterior la participacion en el instrumento fue de forma oral,
en esta oportunidad fue a través del medio escrito. En la primera, la participacion fue mas
libre; en esta segunda, debia adecuarse a las caracteristicas del texto argumentativo:
plantear una tesis y sustentarla con 2 argumentos, en base a una controversia (¢Consideras
adecuada la realizacion de dinamicas en clases universitarias?)

Al ser 4 grupos experimentales, se contd con 36 articulos de opinion, los cuales
consistian de cuatro parrafos: uno de introduccion, dos de desarrollo y uno de cierre.

En el caso del parrafo de introduccién, en el contexto del problema, manifestaron
sensaciones fisicas y emocionales similares a las que expresaron los participantes del
ciclo anterior. Todos los grupos de la investigacion identificaron el cansancio como factor
comun con el que empiezan las clases. Otro de ellos fue el estrés laboral y el suefio. Las
cantidades son muy altas. En este ciclo aparecié un tema nuevo que fue la preocupacién
familiar. En conversacion posterior al texto redactado, se pudo determinar que ellos
tuvieron la confianza de hablar con sus comparieros de redaccion, ya que eran pequefios

y no estaba el docente dirigiendo la reunion, como ocurrié en el focus group.

éQué sensaciones manifiestan los participantes?

9
8 8 8 8
8
/ 6 6 6 6
6
5 5 5
5
4
4
3 3
3
2
2
1
1
0
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
M Cansancio M Estrés laboral  m Suefio Preocupaciones familiares

Figura 21. Contexto del problema en el articulo de opinidn
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En cuanto a los dos parrafos de desarrollo, cada uno contaba con siete ideas de tres
tipos. Por un lado, la idea principal incluia la tesis y el argumento: en cuanto a la tesis,
los 36 equipos indicaron que si consideraban adecuada la realizacion de dindmicas en
clases; en cuanto a los argumentos, fueron diversos. Cabe indicar que los 36 articulos de
opinion proporcionaban 72 argumentos; sin embargo, para el andlisis de cada una de las
dimensiones, se analizara en base a 36 de ellos como el 100% (uno por equipo), ya que
los dos deberian ser diferentes. En segundo lugar, las ideas secundarias eran 2. En ellas,
manifestaron, a detalle, el cambio que sintieron en base al tipo de necesidad que
plantearon en la idea principal. Por ultimo, En las ideas terciarias, propusieron ejemplos

especificos de lo desarrollado en relacidn en a las dindmicas neuroeducativas.

Por ello, para analizar los resultados de las tres dimensiones de esta variable,

debemos revisar cuantos argumentos se relacionaron con cada una de estas.

¢éCuales son los argumentos recurrentes referidos en el
articulo de opinién?

7 7
6 6
5
4 4 4 4
3 3 3 3 3
2 2 2 2 2
i il o i

[e)]

>

N

o

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
M Relacionados con lo emocional M Relacionados con lo corporal
Relacionados con la habilidades propias Relacionados con el trabajo en equipo

M Relacionados con el aprendizaje

Figura 22. Tipos de argumentos en el articulo de opinion

4.2.1. Dimensidn: necesidades fisiologicas
Esta dimension trabajo el indicador “Expresa su estado animico Yy corporal después

de las dindmicas neuroeducativas”. Contempl6 tres items.
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El primer item relaciona las dindmicas con Lego con la variacion o no estas
necesidades.
En primer lugar, los resultados del focus group mostraron los siguientes resultados.

Manifiesta el estado de sus necesidades corporalesy
emocionales luego de las dindmicas con Lego

70%

60%  5gy

0,
60% 52%
=% 47%
40% 37% 36%

30%
30%
22%
20% 13%
8% 8%
00
0% -y | ’ - . mm

Aparecid Aumento Se mantuvo Disminuyo Desaparecio

M Cansancio M Estrés Suefio Otros

Figura 23. item 1 de indicador: Expresa su estado emocional y corporal después de las dinamicas neuroeducativas

En la figura 23, se registran las apreciaciones de todos los estudiantes de los grupos
experimentales que participaron en el Focus Group. Como se puede apreciar, la mayoria
de participantes reconoce que las sensaciones de cansancio, estrés y suefio disminuyeron
en alguna medida; se gener6 un cambio. Tal y como lo indica Lego en su pagina web
oficial, el trabajo con este material otorga ventajas considerables, y los estudiantes se
aproximaron a estas ideas en sus comentarios. Quienes indicaron que no se modificaron
dichas sensaciones, explicaron que, si bien se olvidaron por un momento de estas o las
inhibieron, estas volvieron a presentarse cuando termind la dinamica. De todas maneras,
reconocen que durante los 15 o 20 minutos de la dindmica hubo un cambio, aunque no
logré ser permanente.

En segundo lugar, los resultados del articulo de opinién indicaron lo siguiente. En la

figura 22, se observa que, de cada 36 argumentos posibles, 24 se relacionaron con las
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necesidades emocionales; mientras que las necesidades corporales fueron 19 de cada 36
posibles. Como se observa el porcentaje es bastante alto en ambas ocasiones. En cuanto
a las ideas secundarias de los argumentos emocionales, en estas, sustentaron una
disminucién de la tensién y el estrés; algunos mencionaron entrar a un estado de
tranquilidad, sin presiones. En cuanto a las ideas secundarias de los argumentos
corporales, el 40% de los equipos indic6é que armar Lego los mantenia despiertos de una
manera creativa, en vez de empezar la clase con el cansancio que generaba el suefio. Un
25% indicd que les gusté empezar con una actividad manual, de esta forma se rompia lo

habitual de empezar una clase con los sentidos de la vista y el oido.

El segundo item relaciona con las dinamicas con juegos de mesa con la sensacion de
alegria durante y después de las actividades.

Veamos los resultados del focus group.

Manifiesta su sensacion de alegria durante y después de
las actividades basadas en juegos de mesa.

= Expresa sentir mucha alegria
= Expresa sentir alegria moderada
Expresa sentir poca alegria

Expresa no haberla sentido

Figura 24. item 2 de indicador: Expresa su estado emocional y corporal después de las dinamicas neuroeducativas

La mayoria de los integrantes de cada equipo (80%) reconocieron que estos juegos

les generaba alegria durante la actividad, y coincidieron en que esa sensacion, permanecia
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por un momento mas luego de esta. La novedad de lo presentado y la curiosidad generada
fueron ideas que también surgieron.

En cuanto al articulo de opinion, el 60% de los equipos incluyo a la alegria en las
ideas secundarias de los parrafos de desarrollo. Estas ideas eran complementadas con
informacidn relacionada a las causas de esta, las cuales coincidian en la sorpresa y la
novedad: una distraccion que permitia olvidarse por momentos de las preocupaciones
laborales con las que llegaban a clase. En este caso, el menor porcentaje de equipos que
incluyen la alegria, puede deberse a que se vieron en la necesidad de priorizar solo dos
ideas, y en muchos casos, optaron por explicar sobre el alivio del estrés y el cansancio,
mencionados en el item 1. Por otro lado, se infiere que dicho porcentaje es menor,
también, porque, como ya se explico, en el ciclo 2019-1, el docente interactuaba con los
estudiantes; en el 2019-2, el docente solo los observaba. Con ello compruebo la
importancia de que el docente se involucre en las dinamicas: el impacto puede ser mayor.

Como lo indica la ONG Educo (2018) en su blog, los juegos de mesa regulan la
tension arterial: la risa y la liberacion de endorfinas favorecen la relajacion muscular y
mejora la circulacion sanguinea. Siempre que se lleve con humor, sera beneficioso para

el estado general de los estudiantes.

El tercer item relaciona a las dindmicas neuroeducativas basadas en la gamificacion
con el aplicativo Kahoot con la sensacion de energia durante y después de las actividades.

Si la experiencia creativa de los juegos de mesa buscaban la alegria, con el aplicativo
Kahoot, se buscaba la competitividad de los equipos a traves de la gamificacion.

En el ciclo 2019-1, El 56% de estudiantes coincidieron, en el focus group, en una
sensacion de energia y alerta permanente por el juego, ya que este se basaba en la rapidez.

La gamificacion en este ciclo era con etapas clasificatorias. Si bien los equipos que iban
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perdiendo, seguian participando para acumular puntos para el proyecto mayor, ya no
podian ganar el proyecto menor, por lo que el entusiasmo decayd un poco. Ademas, el
ganador del proyecto menor recién se sabria en la semana 16, una antes de terminar las

clases. Tal vez era muy largo el tiempo.

Manifiesta su sensacion de energia durante y después de
las actividades basadas en juegos de mesa.

= Expresa el aumento de muchas
energia
® Expresa un aumento moderado de
energia
Expresa poco aumento de energia
28%
Expresa no haber sentido algin
cambio de energia

Figura 25. item 3 de indicador: Expresa su estado emocional y corporal después de las dinamicas neuroeducativas

En el 2019-2, varios equipos incluyeron la idea de energia y adrenalina en las ideas
secundarias de su texto. Estas ideas la relacionaron con ‘despertarse’ y el vencimiento del
suefio con el que llegaban a clase. En este caso, el 66% de esos equipos menciond un gran
aumento y aumento moderado de energia. Este porcentaje mayor puede explicarse,
porque en este ciclo, la gamificacion del proyecto menor cambid, ya que esta vez, cada

semana habia ganadores y todos los equipos competian hasta la semana final.

4.2.2. Dimension: necesidades sociales o de afiliacion
Esta dimensidn trabajo el indicador “Expresa su percepcion sobre el trabajo en equipo

durante y después de las dindmicas neuoreducativas”. Era fundamental investigar como
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las dindmicas permitian integrar a los equipos de trabajo, ya que los intereses de los
participantes eran muy diversos, al ser de diferentes especialidades.

Antes del anélisis, se rescata datos de la figura 22, relacionados con los argumentos
del articulo de opinion. De 36 argumentos posibles, 14 de ellos se refirieron a necesidades
sociales, en las que se destacd la mejora del trabajo en equipo. Cada uno de estos
argumentos es explicado por dos aspectos (las 2 ideas secundarias), haciendo un total de
28 aspectos posibles. Sin embargo, al analizar los items, sobre la comunicacion, las
estrategias y la convivencia de equipo, se hablara de 14 aspectos posibles (1 por equipo),
ya que ningun grupo podia repetir el mismo aspecto.

Se Contemplo tres items.

El primer item se refiere a la influencia de las dinamicas neuroeducativas en las
relaciones comunicativas del equipo de trabajo.

Por un lado, en el focus group, el 60% de los estudiantes expresaron que, tras haber
participado en las dinamicas en base a lego y los juegos de mesa, percibieron una mejora
significativa en la forma de comunicarse al momento de trabajar, en equipos, los

ejercicios de clase.

Expresa su percepcidn sobre relaciones comunicativas
con su equipo.

= La comunicacién mejoré mucho.

® | a comunicacion mejord en buena
medida

30% La comunicacién mejord solo un

poco

La comunicacion siempre fue igual

® [a comunicacion se vio perjudicada

Figura 26. Item 1 de indicador: Expresa su percepcion sobre el trabajo en equipo durante y después de las dinamicas
neuroeducativas.
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Por otro lado, en los articulos de opinién, de los 14 argumentos sobre necesidades
sociales, 8 de ellos fueron sustentados con aspectos relacionados a la mejora de la
comunicacion al realizar trabajos en equipo.

Tanto en los focus group como en los articulos de opinién, encontramos algunas
coincidencias, en base a lo que los estudiantes indicaron como evidencias de la mejora de
la comunicacion. Una de ellas se referia a que los integrantes del equipo participaban un
poco mas en las medidas de sus posibilidades; al menos todos daban una idea. Otro detalle
mencionado es que empezaron a dar indicaciones claras y concretas de lo que debia
realizarse. También, sefialaron que mejoro la capacidad de escucha, ya que, al haber un
poco mas de concentracion, las indicaciones de quien o quienes lideraban el grupo no
debian repetirse varias veces. En menor nimero, pero no menos importante, dos equipos

mencionaron la asertividad en sus equipos.

El segundo item se refiere a la influencia de las dindmicas neuroeducativas en las
estrategias de resolucion de desafios y conflictos del equipo de trabajo.

Trabajar esto era muy importante, porque de las 17 semanas de clase, en 9 de ellas
deben trabajar en equipos, y al provenir de diferentes especialidades, a los participantes
les cuesta mucho entenderse

La informacion de los focus group y la de los articulos de opinion coincidieron en que
las dindmicas de los juegos de mesa ayudaron, en cierta medida, a reconocer habilidades
potenciales de algunos integrantes que pudieran ayudar al equipo, en el mismo juego,
como en los ejercicios a desarrollar en clase. No mencionaron estrategias en el plano

concreto, sino recursos o pasos a seguir para el logro del objetivo de lo que debian realizar.
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En la siguiente figura se recopila la informacion de ambos ciclos, obtenida a través de
los instrumentos indicados. Para ambos casos, se considero las opiniones por equipo, ya

no de manera individual como se ha venido analizando los resultados del focus group.

Expresa su percepcion sobre el uso de estrategias de
resolucidon de desafios y conflictos en su equipo de
trabajo

= Ayudo a ver los problemas desde diversos angulos

m Ayudd a controlar mejor los tiempos
Ayudé a distribuir responsabilidades considerando las
habilidades propias de cada uno

Ayudod a promover la toma de iniciativa

= Ayudd a manejar mejor los recursos disponibles

= Otros

Figura 27. item 2 de indicador: Expresa su percepcion sobre el trabajo en equipo durante y después de las dinamicas
neuroeducativas.

En ambas modalidades resaltaron que, a través de las dindmicas, estaban
desarrollando habilidades de trabajo en equipo aplicables en su vida académica y laboral.
Esto confirma lo que indica la ONG Educo al explicar que los juegos de mesa
mejoran las habilidades cognitivas referidas a las resolucion de problemas, pensamiento

complejo y memoria.

El tercer item se refiere a la influencia de las dindmicas neuroeducativas en
convivencia en relacion a su equipo y al salon.

Con la excepcion de las dinamicas virtuales con Kahoot, que involucraban
competencias entre equipos, los estudiantes del ciclo 2019-1, manifestaron sentirse a

gusto en el ambiente de convivencia generado antes de empezar las clases, y durante estas.



97

En el ciclo 2019-2, solo cuatro grupos sustentaron su argumento con la idea de
convivencia.

A continuacidn, se observa las ideas méas frecuentes obtenidas del focus group.

Expresa su percepcidn sobre la convivencia en equipo y
salén.

14% = Se fomento la tolerancia.
(]

m Se fomentd la paciencia.
Se fomenté el respeto.
Se fomento la colaboracién-ayuda mutua

38%
m Otros

Figura 28. item 3 de indicador: Expresa su percepcion sobre la convivencia en equipo y salon.

Los participantes indicaron que, a través del juego, reconocieron la presencia de
algunas virtudes y/o valores. De entre todas, destaco el respeto, en relacion a los procesos
de los participantes, asi como al producto final. También, rescataron la paciencia, frente
a los obstaculos presentados en las dindmicas y a la espera del turno. En el focus group,
en tres equipos surgid la idea de que el respeto les permitia sentirse tranquilos, sin estar

“bajo amenaza” de una burla

4.2.3. Dimension: necesidades de reconocimiento o estima

Esta dimension trabajo el indicador “expresa su sensacion de autoconfianza y
autoestima después de las dinamicas neuroeducativas”. Aqui se evidencian los resultados
de una de las partes mas importantes de la investigacion, la cual consistia en comprobar
de qué manera, todo lo realizado, impactaba en la autoestima y confianza de los

participantes.
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En el caso del focus group, la informacion se recopild a traves de la pregunta que se
les realizd con respecto a cada uno de los tres items. Por otro lado, en el caso del articulo
de opinidn, el aspecto de la autoconfianza y autoestima, no se trabajé como parte de los
argumentos de los parrafos de desarrollo, sino que se les pidié que hablaran de ello en el
parrafo de cierre. Este ultimo, incluye una parte llamada comentario critico, en el cual
pueden expresar cdmo se sintieron, algunas sugerencias y otros. Algunos mencionaron
las dinamicas con Lego, los juegos de mesa y/o sobre Kahoot.

Se trabaj6 con tres items

El primer item se refiere a la influencia de las dindmicas neuroeducativas en el
reconocimiento del éxito por parte de sus compafieros del aula.
Los participantes de los 36 equipos del Focus group opinaron cdmo se sintieron tras

los comentarios de sus comparieros de aula sobre las creaciones con Lego.

Expresa la sensacion de reconocimiento de su creatividad
por parte de sus compafneros en base al trabajo con Lego.

® Les agradd mucho las felicitaciones y comentarios
sobre su trabajo con Lego.

8%

m Se sintieron bien recibir comentarios positivos
sobre la creaciones con Lego.

Reconocieron la importancia del reconocimiento
de compafieros que no son del mismo equipo
42% Les parecié normal los comentarios, no se

sintieron impactados

= Otros

Figura 29. item 1 de indicador: expresa su sensacion de autoconfianza y autoestima después de las dinamicas
neuroeducativas.

En base a este punto, la mayoria de los participantes fue concreto con la idea; sin

embargo, hubo quienes se animaron a profundizar un poco mas sobre el tema recordando
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cémo jugaban de mas nifios, 0 como ven jugar a sus hermanitos, incluso hijos, con Lego.
Algunos indicaron que esta actividad permitio la libertad, en varias ocasiones, de crear,
disefiar, tanto las construcciones como los textos con las minifiguras, y, en vez de luego
desarmarse y no quedar registro, se les permitié tomar fotos, compartirlo en Canvas y en
redes sociales -quienes quisieran- donde, incluso, también recibieron comentarios de
personas ajenas a la universidad.

En el caso del articulo de opinion, todos los equipos que incluyeron las actividades
con Lego en el comentario critico, coincidieron en que sintieron valorarse su creacion al
guardar registro de ella, tanto por ellos mismos, otros comparieros y el docente. Ademas,
algunos de los equipos recordaron la mini exposicion de las creaciones Lego (en el ciclo
2019-1 no se realizd esta). Durante estas, surgieron numerosos comentarios orales.
Algunos de los creadores respondian preguntas y recibian felicitaciones. Esto fue
mencionado en esta parte del texto. Al ser un articulo de opinidn, por sus caracteristicas,

los estudiantes tenian libertad expresiva, y esto resalto en varias de los textos.

El segundo item se refiere a la influencia de las dindmicas neuroeducativas en la
sensacion de seguridad y autoconfianza después de la realizacion de los juegos de mesa.

Como se explicd anteriormente, las dinamicas con los juegos de mesa permitieron
mejorar el trabajo en equipo. Sin embargo, estos juegos tenian un objetivo mas profundo,
mas importante: que los estudiantes pudieran confiar mas en si mismos, sentirse mas
seguros de sus cualidades y capacidades, lo cual, a la larga, podria repercutir en el éxito
del logro de cada sesion de clase.

Esto fue reconocido por ellos mismos, tanto en los Focus group como en los articulos
de opinion. Los comentarios fueron muy diversos por lo que fue un poco complicado

reunirlos; sin embargo, los resultados de ambos ciclos son sintetizados en siguiente figura.
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Manifiesta la sensacion de seguridad y autoconfianza
después de las actividades con juegos de mesa.

= "Se siente muy bien saber ver logré el reto."

m "Frente a algo que parece desconocido, fui capaz
de resolverlo."
"Cumplir con el reto de un juego me motivaba a
intentar con otros."
"No lograrlo una o dos veces, me llevo a seguir
intentando."

= "Reconoci tener habilidades que no tomaba en
cuenta."

= "Senti que le dieron importancia a habilidades que
no son académicas."

= "Me diverti y ello me hizo sentir bien."

m Otros

Figura 30. item 2 del indicador: expresa su sensacion de autoconfianza y autoestima después de las dinamicas
neuroeducativas.

Como se aprecia, no hay una Unica opinioén que resalte. Muchas de las respuestas
fueron agrupadas por similitud o intencion. Los participantes indicaron que hubo una
sensacion (en mayor o menor medida) de sentirse se importantes. Las dinamicas con

juegos de mesa cumplieron su efecto.

El tercer item se refiere a la influencia de las dindmicas neuroeducativas en la
sensacion de reconocimiento al trabajo en equipo en base al aplicativo Kahoot.

Este item no se aplicé a todos los equipos participantes. En el ciclo 2019-1, se premid
con medallas a tres equipos por grupo experimental (primer, segundo y tercer puesto),
ello significa a 12 de 36. En el ciclo 2019-2 se entregaron pines al primer lugar en cada
uno de los 7 concursos. Ello haria un total de 28 equipos ganadores, pero solo fueron 20
equipos diferentes, ya que algunos ganaron en mas de una ocasién. En resumen, entre

ambos ciclos, el total de equipos que respondieron a este item fueron 32 de 72.
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Manifiesta la sensacién de reconocimiento en relacion al
trabajo en equipo, en base al aplicativo Kahoot.

18% l

m "Cada uno cumplid con su parte para apoyar al equipo y
ganamos varias veces"

= "El esfuerzo se vio recompensado. Queriamos los pines del
proyecto"
"Nos esforzamos en equipo para ganar la medalla"

"Al inscribirme al curso de redaccion no me imaginé
terminar con una medallla"

m "Llevaba puesto el pin en la universidad asi no fuera la
clase de redaccion”

= Otros

13%

Figura 31. item 3 del indicador: expresa su sensacion de autoconfianza y autoestima después de las dinamicas
neuroeducativas.

Las acciones hablan més que las palabras. Ver a los participantes salir del salon e irse
a otras clases con las medallas puestas, con la copa en la mano, o, en el caso de los pines,
verlos llegar cada clase con ellos colocados en sus mochilas, o incluso en su ropa,
demostraba el orgullo del esfuerzo de conseguirla. Indicaron sentirse motivados a
conseguir una gue, a la larga, quedara como recuerdo, ya que, en el ambito universitario,
estas solo se ganan en eventos deportivos no en un salon. Mencionaron que la clave fue
el trabajo en equipo, las coordinaciones; afadieron que, al inicio, no sabrian si

funcionaria, pero al pasar de las semanas se fueron dando cuenta que era posible.

En el caso de 2019-2, de 7 pines posibles, algunos consiguieron 1 o 2. Ello no
significa que no se esforzaran en conseguir otras, sino que la competencia fue muy refiida,

por lo que el esfuerzo de otros equipos, también se veia recompensado.
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4.3. Resultados del grupo de control

Al final del curso, se realizé un Focus Group al grupo de control de cada ciclo.

Antes de iniciar el Focus Group, segun los items, se lanz6 una pregunta libre como
parte de romper el hielo o entrar en confianza para escuchar a los estudiantes. Como se
explico, en estos grupos no se aplico la dindmica del primer dia de clase. Indicaron que
fue un inicio de clase tranquilo, la presentacion de siempre y la expectativa por conocer
las caracteristicas del curso. Varios de los participantes de este grupo, no mencionaron
alguna critica negativa hacia el inicio de siempre. Sin embargo, hubo cuatro participantes
quienes tuvieron la oportunidad de dar su apreciacion sobre el sistema educativo, que
deberia cambiar; incluso, uno de ellos hizo referencia a practicas pedagdgicas en otros

paises donde las estrategias docentes son innovadoras.

El primer item recopila las sensaciones corporales y emocionales al iniciar la clase.

éCon qué sensaciones llegabas a clase?

0,
80% 67%

0,
60% 47%

40%

20%
20% 15% 12%

0% ]

Grupos de control (2019-1y 2019-2)

B Cansancio Estrés Suefio Hambre ® Otros

Figura 32. item 1 del Focus Group del grupo de control

Con sus respuestas, se obtenian resultados muy similares a los de los grupos

experimentales en cuanto a las necesidades y las motivaciones que urgian cubrir.

El item 2, era una pregunta cerrada: si 0 no. Esta se referia si habian sentido que el

curso realizaba una motivacién al inicio, durante o al final la clase. Un 64% de
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participantes indico que no; un 20% sefiald que por momentos; un 16% que si. A quienes
respondieron que si, se les pregunté qué recordaban, y ellos indicaron que se referian a
los videos de las situaciones problematicas con los que mostraba el tema sobre el cual
redactarian. Como se supuso, tenian la idea tedrica que ello era la motivacion, tal y como

lo plantean, lamentablemente, muchos de los cursos

Un tercer item continu6 indagando sobre la motivacion. Retomando los videos de los

PPT, se les indic6 que esa era la motivacion al tema. Ante esta, surgid la pregunta:

¢De qué forma consideras que se modificaron tus
sensaciones iniciales después de la motivacion planteada
en el PPT de la clase?
80% 70°/Z4%
70%

60% 52%
50% 5% 2%0%4
40%

30% 20% 24% 22%

15%
20% 10% 12% 08% 13% I 8%

5% 5% 5%
10% -° -° 0l I -"3%0%3% 0%0%0% 0% g
0% =

Aparecio Aumento Se mantuvo Disminuyd Desaparecié

B Cansancio M Estrés Suefio Aburrimiento B Otros

Figura 33. Item 3 del focus group del grupo de control

Esta mal interpretada motivacion, les producia un efecto nocivo. Venian a clase con
Sus preocupaciones y cansancios y, encima, los videos les mostraban mas situaciones
problematicas, ya que el 71% de los temas del curso requerian de ellos, a fin de poder
informar o argumentar. En la figura 33, se evidencia que, en muchos de los casos, estas
sensaciones desfavorables, aumentaron o se mantuvieron. Y asi, empezaba una clase mas.
Con estos resultados, queda demostrado lo que se indicé en capitulos anteriores: la

motivacion planteada por los cursos, apunta a animar al estudiante a entender el tema del



104

curso, pero no apunta a cubrir sus motivaciones principales en base a sus necesidades.

Asi, no podria estar concentrado o predispuesto para un buen trabajo.

Los grupos de control no presentan resultados sobre dindmicas neuroeducativas, ya
que, no se realizaron las actividades con Lego ni con Kahoot en ninguno de los dos ciclos.
En el ciclo 2019-1, tampoco se trabajo las dindmicas con los juegos de mesa. Sin
embargo, a la mitad del ciclo 2019-2, este ultimo grupo de control estuvo expuesto a las
dindmicas de juegos de mesa. Explico, a continuacion, este cambio no previsto en el

trabajo de investigacion.

A diferencia del grupo de control del ciclo 2019-1, el del ciclo 2019-2 present6 una
gran particularidad. Su clase era la primera que iniciaba la tarde, no habia un inmediata
anterior a ella. En todas las oportunidades, antes de iniciar las clases, las luces estaban
apagadas, varios de los estudiantes se encontraban sentados, escuchando musica o
echados sobre las carpetas. Antes de prender la luz, se les avisaba, no se imponia. Habia
negativa ante la medida. Sin embargo, se entendia, el docente saludaba, se ubicaba en la
carpeta y daba unos minutos, para luego volver avisar y se prendia la luz. Era muy
evidente como se sentian. En una clase, unos alumnos se percataron de una bolsa de
regular tamafio llevaba el docente, en la cual se encontraban los juegos de mesa para los
grupos experimentales del siguiente horario. No se les dijo para quiénes eran, pero se
sacaron y muchos de ellos se acercaron a jugar. En ese momento se quebrantd lo del grupo
de control, suponiendo que solo seria una vez. Sin embargo, lo que paso en la siguiente
clase lo cambio todo. Al llegar el docente, las luces estaban prendidas, algunos, ain
estaban durmiendo o revisando sus celulares, pero hubo un cambio. Ante eso, el docente
decidio acabar con el grupo de control. Desde ese dia, el ultimo grupo de control se
convirtié en un grupo experimental no formal. No para medir resultados que se afiadan a

los otros grupos experimentales, ni para observarlos con rubricas, tan solo por el simple



105

hecho de que puedan jugar antes de iniciar la clase. Desde ese dia, la clase siempre

empez6 con la luz encendida.

Los resultados que ahora se comparten corresponden solo al focus group de este ciclo
2019-2. Eran dos preguntas en una. La primera era cerrada: ;consideras que en esta mitad
del ciclo hubo algin cambio en ti a diferencia de la primera mitad? La respuesta fue
contundente: 95% indicé un cambio favorable; un 5% sefial6 no haber notado cambios

significativos, solo “vivié el momento”. La segunda pregunta era abierta:

éComo te sentiste tras los cambios en la segunda mitad

del ciclo?
15
10 8
/ 6
5 - :
. ]

B Me olvidaba de algunas preocupaciones al jugar

M Luego del juego me sentia con un poco mas de enegia
Esperaba la clase con curiosidad del nuevo juego
Me divertia y eso me hacia sentir bien.

M Socialicé un poco mdas con mis comparieros.

W Otros

Figura 34. item 4 del focus group del grupo de control (2019-2)

Los participantes en este grupo de control fueron 36; sin embargo, el total de

respuestas exceden dicho nimero, ya que algunos expresaron dos o mas tipos de cambios.

En lineas generales, los resultados evidencian que si es posible generar los cambios

en la motivacion de los estudiantes
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4.4. Anélisis de los resultados
Antes de proceder con el anélisis de los resultados, es importante recordar que se
trabajo con la influencia de las dinamicas neuroeducativas en las necesidades no

académicas.

4.4.1. Variable: dindmicas neuroeducativas

Como se menciond, de la variable dinamica neuroeducativas se obtuvo informacion
cuantitativa y cualitativa.

En cuanto a la informacidn cuantitativa, se midié la cantidad de participacion de los
estudiantes y, en una especificacion, la cantidad de cuantos participaban de manera
voluntaria, por iniciativa propia o con invitacion. Como se aprecio en los resultados, la
participacion fue casi en su totalidad y en gran medida por iniciativa propia.

De los tres tipos de dinamicas, solo la basada en gamificacién apuntaba directamente
a trabajar contenido del curso. La intencién era activar el sistema de recompensas del
cerebro a traves de la liberacion de la dopamina. Las recompensas eran claras: a corto
plazo mediano plazo (pines/medallas) y a largo plazo (una constancia de mérito a nombre
de la universidad).

Se logro que los participantes empezaran a asumir comportamientos no obligatorios
en el curso (técnicas de lectura) y los usaran semana tras semana en competencias.

Como se indico en las bases tedricas, en este proceso, se evidencio diversos factores.
Los estudiantes valoraban mas las actividades de gamificaciébn que implicaban
recompensas anticipadas con alta probabilidad (corto plazo). En esas semanas de
examenes, los resultados positivos de participacion eran altos. En cambio, en las semanas
donde no habia examen, pero se aplicaba la gamificacion, la estadistica de respuestas

correctas decrecia, ya que no habia una recompensa inmediata, sino acumulativa a
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mediano o a largo plazo. En cuanto al factor retraso, como explicaban Kable y Glimcher,
la disminucidn de la activacion del estado ventral se reflejaba en algunas actividades mas
complejas que formaban parte de la gamificacion, ya formaban parte de la recompensa
de largo plazo.

Por otro lado, las dindmicas basadas en Lego y juegos de mesa, a diferencia de la
anterior, siempre ofrecia recompensas inmediatas, y al no intervenir el factor esfuerzo

cognitivo, eran de mayor acogida y con resultados méas positivos.

En cuanto a la informacion cualitativa, se recogio datos sobre la opinidn de todas las
dinamicas presentadas. Como indicaba Saez en cuanto a neuroeducacion, la emocion, la
sorpresa, la novedad y la experimentacion son necesarios para sumar conocimiento. Todo
ello se pudo evidenciar.

En cuanto a las dindmicas basadas en gamificacion, los participantes indicaron que
en las primeras semanas la emocién, la novedad y la experimentacion se hicieron
presentes. Sin embargo, al ser una actividad de cada semana, se volvio repetitiva,
perdiendo el toque de novedad y sorpresa, quedandose solo con emocion del momento y
experimentacion virtual. Gracias a los comentarios, se puede establecer que una
herramienta como Kahoot puede ser beneficiosa, pero aplicarla constantemente, le hace
perder potencial neuroeducativo.

Por otro lado, manifestaron que la participacion en las dinamicas con juegos de Mesa,
nunca perdieron esas caracteristicas. Cada semana, se aplicd un juego de mesa diferente
en forma o con variantes de la misma. Ademas, indicaron que lo que mas les llamé la
atencién y que les gusto fue tuvieron acceso a material del cual habian oido hablar a sus

padres, abuelos, o material totalmente nuevo. Aqui se evidencid lo que Friedrich y Preiss
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indicaban: la curiosidad facilita el aprendizaje presentando contextos, materiales
variantes, diversificados, desconocidos.

Es importante recordar que, segun lo explicado en el trabajo de investigacion y lo
presentado en los resultados, cuando hablamos relacionamos los juegos de mesa con
aprendizaje, no se esta refiriendo a un aprendizaje de conocimientos de la carrera
profesional o del curso. Cuando se habla de aprendizaje, nos referimos a las habilidades
blandas ya explicadas. Entonces, retomando a Friedrich y Preiss, la informacion
transmitida en esos entornos, se afianzard mas en la memoria a largo plazo. Los
participantes manifestaron gran emocion y alegria en cada uno de los juegos de mesa. Es
importante recordar que cada juego de mesa cumplia un objetivo especifico, no era jugar
por jugar: resolucion de problemas, comunicacion efectiva, control de emociones, entre
otros. Ello se analizard en la variable necesidades no académicas. Lo importante a
rescatar de sus opiniones es que se sintieron contentos, se sintieron bien. Ello se evidencio
en cada clase, ya que estimulos de ese tipo, el proceso de ensefianza-aprendizaje se hacia
mas participativo. Con ello se comprobd lo que Mora sostiene, en cuanto a que la alegria

en el aula focaliza la atencion y permite la asociacidn de eventos y sucesos.

4.4.2. Variable: necesidades no académicas

Esta variable permitio el acceso a informacidn exclusivamente cualitativa. Como se
recuerda, se trabajo con tres necesidades no académicas: las fisiologicas, las sociales o de
afiliacion y las de reconocimiento o estima.

Como se recuerda, los participantes expresaron, que la aplicacion de las dinamicas
con Lego, les permitié empezar las clases con calma. Ya lo mencionaba Dugas: el reposo
y la relajacion permite la liberacion de tensién emocional e incomodidades corporales.

También, indicaba que, de nos ser satisfechas, estas se convertiran en necesidades basicas
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que desplazarian a la necesidad del aprendizaje del curso. Entonces, a través de las
dindmicas con Lego, los participantes pudieron encontrar el equilibrio a sus necesidades
fisiolégicas, producto del contexto con el que llegaban a clases. segun manifestaron.

En cuanto a las necesidades sociales o de filiacion, los participantes indicaron que
los juegos de mesa les permitieron integrarse y desarrollar habilidades en equipo,
necesarias para el éxito de las actividades del curso. Se recuerda que, en cada salon de
clases, los participantes tenian distintas edades, por arriba de los 20 afios y que eran de
diversas especialidades. Como indicaba Vaello, las habilidades sociales que empezaron a
experimentar, a traveés de los juegos de mesa, cumplio con el objetivo de generar
consecuencias gratificantes como personas, mejorando las relaciones interpersonales y
facilitando el éxito de las actividades academicas.

La opinion sobre los juegos de mesa y las dinamicas en base a gamificacion
resultaron ser mas significativas en relaciébn a poder cubrir las necesidades de
reconocimiento o estima. Como sefiala Aldana, para el cerebro humano, sobrevivir es el
éxito afectivo y profesional. Muchos de los participantes expresaron su temor de dar ideas
0 preguntar a diversos profesores por temor a pasar vergiienza. Indicaron que muchas
veces sienten que la Unica idea que los docentes tienen de ellos se reflejan en una nota:
aprobado o desaprobado. En el caso de estos dos tipos de dinamicas, se buscé cumplir
con lo que Maslow sefialaba como estima alta y estima baja. Los participantes,
manifestaron, a través del ciclo y al fin de este, que estas fomentaron en ellos, el
autorrespeto, la autoconfianza, la libertad para decidir, en el primer nivel, mientras que,
en el segundo nivel, experimentaron el agradecimiento, la felicitacion

En sintesis, la aplicacion de las dinamica neuroeducativas influyeron para cubrir sus
necesidades basicas, para desarrollar habilidades sociales y valorar sus talentos

personales. Los participantes manifestaron haber crecido como personas.
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CAPITULO V. PROPUESTA DE SOLUCION

La presente propuesta de solucion se ha disefiado considerando la Ley Universitaria

N°30220.

En el Capitulo 111, el articulo 28 hace referencia a las condiciones bésicas para el
licenciamiento de las universidades, por parte de SUNEDU. El punto 28.4 hace mencién
a que estas deben contemplar Lineas de investigacién a ser desarrolladas. Esto es
reforzado en el articulo 31 del Capitulo V, el cual establece que, dentro de la organizacion

académica, las universidades pueden comprender a las Unidades de Investigacion.

El Capitulo VI estd exclusivamente dedicado a Investigacion, indicandola como
una funcion esencial y obligatoria de la universidad en la cual participan docentes,

estudiantes y graduados.

Considerando el articulo 49 sobre el financiamiento de la investigacion, se ha
corroborado que, efectivamente, la universidad donde se realizo la investigacion cuenta
con fondos para contemplar el fortalecimiento de la carrera de los investigadores, ya que
cubre los honorarios por horas de investigacion y otorga una bonificacion por la

publicacion de articulos académicos en revistas indexadas.

Por ello, la presente propuesta de investigacién de suma importancia para la

universidad por cuanto considera los siguientes puntos:

1. Brindara capacitacion docente en cuanto a innovadoras metodologias para el
proceso de ensefianza aprendizaje.

2. Dicha capacitacion apunta a que los docentes puedan crear sus propias
dinamicas y recursos que le permitan experimentar y llevar a cabo una

investigacion para la universidad. Ocurre que muchos docentes quieren
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investigar, pero se les dificulta establecer la problemética y/o el tema de
investigacion; de modo que, capacitandolos en una propuesta, ellos puedan
ejecutarla o adaptarla a sus necesidades.

3. Launiversidad tendra en constante actividad el departamento de investigacion,
ya que la motivacion de docentes permitird que presenten sus proyectos. Estos
pueden acceder al concurso anual de financiamiento, o realizar la investigacion
de manera independiente.

4. La difusion de los resultados permitird que la universidad pueda organizar la
difusion del conocimiento y promover la aplicacion de resultados de las
investigaciones, como lo indica el articulo 50 de la Ley Universitaria.

5. La elaboracion de articulos académicos es de fundamental interés para la
universidad, ya que, la publicacion por parte de docentes que indiquen su
filiacion a ella, permite el reconocimiento de esta al aparecer en diversas

revistas indexadas.

En resumen, la propuesta de solucién es beneficiosa para la universidad, ya que
apunta a desarrollar una linea de investigacion docente y a promover la correspondiente
publicacion de articulos académicos: una por parte del taller en si, y las otras presentadas
por los participantes al departamento de investigacion. Esto le permitira continuar

avanzando con miras a la permanente mejora de la Acreditacion recibida por SUNEDU.

A continuacidn, explicaré los beneficios particulares de la propuesta de solucion.

Considerando los beneficios positivos de los resultados en la percepcion de las

necesidades no académicas de los estudiantes y, con ello, la mejora de su predisposicidon
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para las clases, es de vital importancia poder compartir las dindmicas creadas a fin de que

los docentes puedan adaptarlas a sus clases.

La universidad donde se realizd la investigacion, capacita semestralmente a todos
los docentes de manera virtual y/o presencial. De ello, se encarga el Departamento de
Calidad Educativa. Este departamento presenta cursos que apuntan a ayudarlos a mejorar
el aprendizaje académico de los estudiantes, pero muy pocos incluyen estrategias que
apunten a las habilidades blandas o a la modificacion de sus estados animicos. De poco
sirven estrategias para aprender conocimientos, si no van de la mano con estrategias para

que el estudiante se sienta bien consigo mismo, con sus compafieros y con el docente.

Tanto el Departamento de Investigacion como el Departamento de Humanidades,
viene apoyando las iniciativas en estos temas, ya que han dado las facilidades para su
ejecucion desde 2016 hasta la actualidad (2021). Ahora, teniendo resultados para

presentar, se considera que la propuesta resultaria aprobada para una capacitacion.

5.1. Propdsito

Implementar talleres de dinamicas neuroeducativas para docentes universitarios,
por los cuales, puedan conocer sobre neuroeducacion y adquirir estrategias que les
permitan complementar sus metodologias de ensefianza, dinamizando sus clases en busca

de generar o modificar para bien la motivacion de los estudiantes.

5.2. Actividades

Los talleres estaran dirigidos para 30 docentes. Las actividades se clasifican en seis
aspectos: difusion del trabajo de la investigacion, tramites y reuniones previas,

organizacion, ejecucion de los talleres, acompafiamiento y publicacién de resultados.
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En primer lugar, se programaré una reunion virtual convocando a los docentes de
la casa de estudios fin de dar a conocer lo trabajado sobre dinamicas neuroeducativas. Se
tiene la posibilidad de organizarlo con el Departamento de Investigacién de la
universidad, ya que este promovio el financiamiento de la investigacion y/o con el
Departamento de Humanidades, ya que este realiza, cada afio, el Encuentro de
Experiencias Docentes. Esta presentacion servira como base para el siguiente paso de

tramites del taller.

En segundo lugar, en cuanto a los tramites, se considerara lo siguiente:

1. Se presentaréd del Proyecto de los Talleres de dindmicas neuroeducativas a la
casa de estudios donde se realizé la investigacion. Se cuenta con antecedentes de apoyo
a proyectos similares y el financiamiento de este trabajo, por lo que sera muy factible que
la capacitacion a traves de talleres sea aceptada como parte de la investigacion.

2. Se solicitara una reunion con el Area de Humanidades, con dos fines: el primero
es tramitar la emisidn de constancias de participacion en los talleres para los docentes; el
segundo consiste en exponer la importancia de la motivacion en clase y lograr el apoyo
del area para la presentacion de una propuesta al Departamento de Calidad Educativa.

3. Se solicitara una reunion con el Departamento de Calidad Educativa (Caledu)
con el fin de presentar la propuesta de incluir, en la rubrica de evaluacion de las clases
del docente, un item opcional, en el que se registre la aplicacion de dindmicas o estrategias

innovadoras, a fin de motivarlos a emplearlas con més frecuencia.

En tercer lugar, en cuanto a la organizacidn, se considerara lo siguiente:
1. Se lanzara una convocatoria a docentes especificos, de los cuales, a fin de formar

un equipo de trabajo que apoye en la ejecucion de los talleres y/o al acompafiamiento.
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2. Se realizard la convocatoria a docentes de la casa de estudios para su
participacion en los talleres. Ademas, se creara un link para inscribirse y registrar sus
inquietudes, logros y experiencias que nos permitan considerar actividades especificas.

3. Se realizaran los ajustes necesarios para las actividades a realizar en los talleres
de acuerdo a las necesidades identificadas en la encuesta de la inscripcion.

4. Se realizard la adquisicion de material de trabajo en base a la cantidad de

docentes y dinamicas seleccionadas.

En cuarto lugar, la ejecucion de los talleres, se realizard en cuatro momentos:

1. En el primer taller, se presentaran las dindmicas de actividades con Lego.

2. En el segundo taller, se expondran las dindmicas en base a los juegos de mesa.

3. En el tercer taller, se expondran dindmicas en base a herramientas digitales
(Kahoot y redes sociales)

4. En el cuarto taller, los docentes crearan sus propios juegos o dinamicas en base
a una diversidad de material facilitado el dia del taller y/o disefiado en casa de acuerdo a
ciertos criterios establecidos. Luego, los aplicaran a sus compafieros de taller, recibiendo

la retroalimentacion de ellos y del docente guia.

El quinto aspecto, referido al acompafiamiento, consta de lo siguiente:

1. Cada docente participante en el taller presentara una guia de clase en la cual
incluira algunas de las dindmicas aprendidas. En esta, indicara el dia, hora y aula en la
cual recibira la visita de un docente guia. Se revisara y se daran las recomendaciones o
dara conformidad para su realizacion.

2. El docente ejecutor de la clase registrara en video o fotos la experiencia de las

dinamicas aplicadas en su clase y se las enviara al docente guia, a fin de que pueda
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observar la realizacion de la dinamica seleccionada. Adjuntard también la rdbrica
correspondiente a la dindmica.

3. El docente guia informara sus apreciaciones al docente ejecutor de la dinamica,
a través del correo institucional, adjuntando la constancia de participacion en el taller.

4. Los docentes que quisieran seguir trabajando las dinamicas en sus clases y/o
continuar recibiendo asesoria durante el afio académico, podrén solicitar el
acompafiamiento, promoviendo que ellos también puedan compartir sus propios
resultados, y, de ser posible, lograr captarlos para que se unan al equipo organizador para

futuras capacitaciones.

El sexto aspecto, se refiere a la publicacion de resultados en un articulo de una
revista indexada, con ello se podra compartir con docentes de otras universidades. Este
se dara en dos momentos. Uno para publicar los resultados de esta investigacion, y el otro

para publicar los resultados de la aplicacion de los talleres.



5.3. Cronograma de ejecucion

Tabla 3. Cronograma de ejecucion
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ACTIVIDAD

MES DE EJECUCION

2021

2022

Jul.

Oct. | Nov.

Dic.

Ene.

Feb.

Mar.

Abr.

May.

Jun. | Jul.

. | Set.

Oct.

Nov.

Dic.

DIFUSION DE LA
INVESTIGACION

1. Reunion virtual

TRAMITES Y REUNIONES

1. Presentacion del Proyecto de
Talleres

2. Reunién con el area de humanidades

3. Reunién con Caledu

ORGANIZACION

1. Formacion del equipo de trabajo

2. Convocatoria e inscripcion a talleres

3. Ajustes a los talleres

4. Adquisicion de materiales

EJECUCION DE TALLERES

1. Taller de dindmicas con Lego

2. Taller de dinamicas con juegos de
mesa

3. Taller de dindmicas virtuales

4. Taller de creacién de dinamicas

ACOMPANAMIENTO

1. Presentacién de Guias de clase

2. Visita a la clase del docente

3. Retroalimentacién al docente

4. Acompafiamientos adicionales

PUBLICACION DE RESULTADOS

1. Publicacién de articulo indexado

La universidad en cuestion facilita el desarrollo de investigaciones y la publicacién

de estas, por lo que resultaria factible que esta propuesta sea financiada por un afio. para

nuevos resultados en cuanto a docentes y los resultados de nuevos grupos experimentales.
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El cronograma se ha armado en base a toda la experiencia mencionada en esta
investigacion, desde el proceso preinvestigacion (2016-2018), el de investigacion (2019)
y postinvestigacion (2020-2021). Con seis afios de experiencia de trabajo en la
universidad donde se realiz6 la investigacion, tanto en el turno mafiana, tarde y noche, se
puede decir que hay un conocimiento del manejo de los tiempos (horas de clase, dias de
clases, semestres), un conocimiento del personal con el cual se trabaja, las funciones que
cumplen, conocimiento de los trdmites con los distintos departamentos, entre otros.

Toda propuesta no es definitiva, por lo que solo la aplicacién de este cronograma
podrad determinar en qué grado debe ajustarse para futuras aplicaciones en la misma
universidad, y con ello, publicar nuevos resultados de la realizacion con docentes, a fin

de compartir con otras universidades.

5.4. Andlisis costo beneficio

La universidad donde se realizd la investigacion recibio la Acreditacion por parte
de Sunedu. Ello implica que la casa de estudios debe mantener diversos estandares, por
lo cual debe seguir invirtiendo en la calidad de sus servicios. En el caso de esta propuesta,
resulta fundamental tanto para los docentes como para los estudiantes. Cuando uno se
siente bien, percepcion del mundo que lo rodea cambia favorablemente. Una persona feliz
es una persona mas productiva y desarrolla o redescubre habilidades que le permiten
formarse integralmente, no solo en lo académico.

Ante ello, con esta investigacidn, se puede asegurar que implica un gran beneficio
para los estudiantes, y para los docentes, ya que se rompera la monotonia de las clases.
Hay docentes que vienen dictando el mismo curso por mas de cinco afios, y lo hacen

igual; los alumnos reciben muchas de sus diferentes clases, a través de sus cinco afios, de
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la misma manera. Si se invierte para mejorar en cdmo se siente una persona, los resultados

no tendran precio, y la casa de estudios marcaré la diferencia entre otras.

Tabla 4. Anélisis costo beneficio

ACTIVIDAD RECURSO INDIS/?S-LFJXLES TOTAL
DIFUSION DE LA INVESTIGACION
1. Reunion virtual Zoom S/1.25 S1.25
TRAMITES Y REUNIONES
1. Presentacion del Proyecto de Talleres | material impreso SI.5 SI.5
2. Reunion con el area de humanidades material impreso SI.5 SI.5
3. Reunidn con Caledu material impreso SI.5 SI.5
ORGANIZACION
1. Formacion del equipo de trabajo virtual S/.25 S/.25
2. Convocatoria e inscripcion a los talleres | virtual
3. Ajustes a los talleres: 3 docentes virtual S/.25 SI.75
4. Adquisicion de materiales Material Lego S/. 100 S/. 100
Juegos de mesa S/. 100 S/.100
EJECUCION DE TALLERES
o Material Lego
;é(;l';égiggsc)jmamlcas con Lego (2 horas Docente principal S/. 25 S/. 50
1 Docente de apoyo S/. 25 S/. 50
L . Juegos de mesa
2. Taller de dln,an_wlcas con juegos de mesa Docente principal S/ 25 s/ 50
(2 horas pedagdgicas)
Docente de apoyo S/. 25 S/. 50
L ] PC, celulares
gégsglllgzéigzsc)jlnamlcas virtuales (2 horas Docente principal S/. 25 S/. 50
Docente de apoyo S/. 25 S/. 50
Material diverso S/. 50 S/. 50
4. Taller de creacion de dinamicas (2 Docente principal S/. 25 S/. 50
horas pedagégicas) (ch))centes de apoyo S/ o5 S/ 100
ACOMPANAMIENTO
1. Presentacion de Guias de clase virtual
2. Retroalimentacion a los 30 docentes. (Ij)eoggr(;t;oprmmpal y S1.25 S/.750
PUBLICACION DE RESULTADOS
1. Publicacion de articulo indexado virtual S/.2000 S/.2000
TOTAL S/.3590

* El costo individual referido a los docentes se refiere al pago de haberes

equivalente a una hora pedagogica de dictado de clase en dicha universidad.
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CONCLUSIONES

PRIMERA.- Los estudiantes del curso Comprension y Redaccion de textos Il, turno
noche, de la universidad privada en la cual se realizd la investigacion, en los ciclos 2019-
1y 2019-2, perciben que las dinamicas neuroeducativas con Lego, juegos de mesa y
gamificacién influyen positivamente en sus necesidades no académicas (fisiologicas,
sociales y de estima) y expresaron sentirse bien. Como beneficio colateral, se observé que
eran mas participativos en clase y que se podian concentrar mas en lo académico. Como
indica Maslow, aprendemos mejor si nos sentimos bien, si nuestra curiosidad se despierta

y si tendemos a la autorrealizacion, que es el Gltimo peldafio de la pirdmide.

SEGUNDA .- Los estudiantes del curso Comprension y Redaccion de textos 1, turno
noche, de la universidad privada en la cual se realizé la investigacion, en los ciclos 2019-
1y 2019-2, perciben que las dindAmicas neuroeducativas basadas en el trabajo con material
Lego, influyen en sus necesidades no académicas, en cuanto a que expresan una
disminucion de las sensaciones fisiologicas como cansancio y suefio, asi como reduccion
de estados emocionales negativos como el estrés y la ansiedad. Como indicaban los
estudios, se comprobo que el trabajo con colores y formas de las piezas Lego permitieron
disipar emociones negativas y generar estabilidad emocional. Por otro lado, si bien la
investigacion no muestra resultados del trabajo con Lego en relacion al ambito
académico, hay evidencia para tomar como base de nuevas investigaciones, de que el
armado con las piezas y la creacion de textos ludicos con las minifiguras, generaban
mejores conexiones légicas y verbales de los estudiantes, lo cual los predisponia para

redactar los textos formales requeridos por el curso.

TERCERA.- Los estudiantes del curso Comprensién y Redaccidn de textos Il, turno

noche, de la universidad privada en la cual se realiz6 la investigacién, en los ciclos 2019-
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1y 2019-2, perciben que las dinAmicas neuroeducativas basadas en el trabajo con juegos
de mesa, influye en sus necesidades no académicas, en cuanto a que expresan que estas
les permitieron mejorar sus necesidades sociales referidas al trabajo en equipo, ya que
mejora la comunicacién con sus pares, fomenta la integracién y permite desarrollar
estrategias para la resolucion de conflictos y desafios. Esto demuestra lo explicado por
Seumenicht, sobre las actividades de construccion en relacion a que dinamiza los
aprendizajes previos y facilita los procesos cognitivos. Ello promovera a generacion de
ideas, proyectos, soluciones. Del mismo modo, estas dindmicas permiten cubrir las
necesidades de autoestima, en referencia a que los estudiantes pueden identificar y valorar
sus habilidades no academicas, y frente al éxito en estos juegos, generan mayor seguridad

en si mismos

CUARTA.- Los estudiantes del curso Comprension y Redaccion de textos I, turno
noche, de la universidad privada en la cual se realizd la investigacion, en los ciclos 2019-
1 y 2019-2, perciben que las dindmicas neuroeducativas basadas en la gamificacion
influye en sus necesidades no académicas, en cuanto expresan que permite cubrir
necesidades de autoestima, ya que fomenta el esfuerzo personal y en equipo a fin de
obtener un reconocimiento social dentro y fuera de la casa de estudios. Ademas, que
indican que atiende a las necesidades fisiologicas de cansancio, ya que genera energia
que impulsa a dejar el estado de letargo o pasividad con la que llegan los estudiantes a

clases.

Conclusiones adicionales:

Las conclusiones previas responden a las preguntas de investigacion. Adicional a ello, se

mencionan otras conclusiones complementarias que se obtuvieron durante todo el trabajo.
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QUINTA. - La aplicacion de dinamicas neuroeducativas apunta a un acercamiento al
cumplimiento de la politica educativa de la casa de estudios. En el caso las competencias
generales, las dindmicas se relacionan con el pensamiento tecnoldgico, el espiritu de
superacion, resolucién de problemas y comunicacion efectiva. En el caso de los principios
pedagogicos, se relacionan con el aprendizaje autbnomo, el aprendizaje basado en
evidencias, aprendizaje para la era digital, el aprendizaje para la diversidad de estilos y el

aprendizaje colaborativo.

SEXTA.- Los resultados fueron positivos por cuanto, como se indicd, los estudiantes
percibieron un cambio en su disposicion animica, al poder cubrir sus necesidades no
académicas. Sin embargo, ahi no quedo todo. Al estar cubiertas estas, se evidencio que
los estudiantes podian enfocarse mejor en sus necesidades académicas: los estudiantes de
los grupos experimentales demostraron trabajos mas completos, con ideas mas precisas y
con el tiempo de ejecucion designado. Los estudiantes de los grupos de control, mostraron

altibajos en sus actividades académicas.

Como se explicd al inicio, el Departamento de Investigacion de la universidad
financio el presente trabajo; por ello, se necesitaba dividir el estudio a fin de obtener
resultados diferentes para dos tipos de publicaciones: el trabajo de investigacion para la

obtencién del grado de magister y la publicacion de articulos en revistas indexadas.

Como se recuerda, en esta investigacion se trabajaron las variables dindmicas
neuroeducativas y necesidades no académicas. En el caso de los articulos indexados que
estan en proceso de escritura, la variable dindmicas neureoeducativas se descompone,
mientras que la otra variable cambia a necesidades académicas. Asi, uno de los articulos
explica como la gamificacion con Kahoot influye positivamente en los procesos de
comprensidn de textos, mientras que el otro articulo contempla como las Dinamicas con

Lego influyen positivamente en los procesos de produccion de textos.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA.-. Las dindmicas presentadas en este trabajo e investigacion pueden ser
adaptadas a cualquier curso y cualquier horario. Sin embargo, es importante un buen
diagndstico del contexto de la clase, ya que las necesidades de estudiantes del turno
mafiana tienen algunas coincidencias, pero presentan otro tipo de ellas, con relacion a las
necesidades de los del turno tarde-noche. Es importante tener en cuenta la edad, ya que,
en los turnos matutinos, casi todos los estudiantes son jovenes que no laboran adn;
mientras que en el turno noche, son adultos jovenes o adultos mayores que si trabajan. Es
importante informar ello cuando se promocione el taller para docentes indicado en la
propuesta de solucion, de modo que los docentes se motiven debido a la adaptabilidad de

todo lo planteado.

SEGUNDA - Lo trabajado en la investigacion con relacion a Lego es solo es un asomo
al gran potencial que tiene el uso de este material. Resulta conveniente una mayor revision
de la Metodologia Lego Serious Play a fin de complementar las dinamicas propuestas o
para el planteamiento de nuevas. Si bien esta metodologia es mas compleja y con fines
mas especificos, y varias universidades la desarrollan como un taller solo en postgrado,
los docentes de pregrado pueden aprender de ella a fin de inspirarse, aprender de los
objetivos y plantearlos, en sus clases, adaptandolos a sus contextos. De igual modo,
resultara importante revisar, mas adelante, la relacion entre las dindmicas con lego y la

mejora en la redaccion de textos, en base a los articulos académicos que se publicaran.

En cuanto a su relacion con la propuesta de solucion, se recomendaria, afiadir, en una
segunda temporada de dictado de dicho taller, un taller de Lego Serious Play. Este
apuntaria a apoyar el autoconocimiento de los docentes participantes, al descubrimiento

o redescubrimiento de sus habilidades. Ello facilitaria a que tengan mayor perspectiva de
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las actividades que quieren plantear, ideas para innovar y, de ser posible, temas para

investigar.

TERCERA.- Los juegos de mesa que puedan aplicarse para una dindmica no
necesariamente tienen que ser los formales que venden en las tiendas y que implican un
gasto mayor. El docente debe tener la mente abierta para poder ver material potencial
donde otros solo ven un objeto sin uso. Un docente puede adaptar y crear su propio juego.
Mientras mas novedoso sea, mas impacto generara en los participantes. En el taller de la
propuesta de solucién ellos podran realizarlos. Resultaria importante que la universidad
apoyara en el registro de estas y en la elaboracién de los materiales de dos o mas
ejemplares de cada juego, a fin de que otros docentes puedan investigar mas sobre estos.
Estos juegos de mesa podrian trabajarse como parte de actividades de gamificacion, y
seria muy valido. Sin embargo, lo que se quiere con estos, son dos objetivos especificos:
divertirse y fomentar las habilidades blandas, no para asuntos de contenidos académicos;

jugar por jugar, sin medallas, pero si con reglas a seguir.

CUARTA.- Para las dindmicas con Kahoot, convendria tramitar, con la casa de
estudios, la posibilidad de que pueda cubrir el costo de un paquete premium de Kahoot.
El paquete basico es gratuito, pero el premium incluye muchas mas opciones de trabajo,
lo cual puede usarse en la gamificacion y/o para desarrollar contenido tematico. Se
plantearia una posibilidad de generar un archivo de preguntas de cursos especificos y de
cultura general, de modo que los docentes del taller y otros invitados futuros, puedan
recurrir a ellas para su trabajo en clase. A diferencia de lo planteado con los juegos de
mesa, convendria trabajar Kahoot como gamificacidn, ya que su dindmica se presta a sus
caracteristicas, pero seria necesario complementarlo con actividades que redondeen la
actividad de gamificacion, tal y como se planted en los proyectos explicados en este

trabajo y que se detallan en los anexos.
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ANEXO 1

MONTAJE DEL CURSO EXPERIMENTAL
PLANIFICACION DE LAS ACTIVIDADES
A IMPLEMENTAR PARA EL
PROYECTO DE INVESTIGACION
EN EL CURSO DE
COMPRENSION Y REDACCION
DE TEXTOS I

En los siguientes cuadros, se plantean las dinamicas neuroeducativas clase por clase.
En ellos, no se incluye el contenido tematico del curso, pero si el logro de cada sesion, ya
que estas dindmicas guardan estrecha relacion con las actividades de la guia de clase que

apuntan a dicho logro
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LEYENDA DE COLORES
A. Rojo: Trabajo con Lego
B. Azul: Proyecto Juegos Redamericanos Lima 2019-2
C. Verde: Cultura general
D. Verde: Actividades con Jenga
E. Dorado: Tarjetas para actividad de canje
F. Verde: Desafios tipo 1
G. Anaranjado: Proyecto Redactores Fantasticos
H. Verde: Origami
I. Morado: Club S.E.M.A.F.0.R.O.
J. Verde: Desafios tipo 2
K. Marron: Filmacion de videos

Negro: Videos motivadores u otras actividades diversas
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 2019-2

Presentar JJRR

1 A
B eleccién de equipos JIRR
5 A Correo
B SRG1
A FRG1
3
B RG1
A Carta
4
B SRG2
A F RG2
5
B RG2
6 A Informe
B SPC1
A FPC1
7
B PC1
A Reesc.
8
B Arg. 1
A Arg. 2
9
B SRG3
A F RG3
10
B RG3
A | Contraarg.
11
B S RG4
A F RG4
12
B RG4
A Articulo 1
13 -—
B MS Art
A Articulo 2
14
B SPC2
A FPC2
15
B PC2
A FEX.F
16
B FEX. F video gramatica
17 A Reescr. video motivador
B Repaso Resumen final: fotos
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SEMANA 1 SESION 1A
Tema El texto formal: nociones fundamentales
Al final de la sesidn, el alumno redacta un texto formal respetando sus
Logro de
sesion caracteristicas.

Detalles de la
sesion

Metodologias
Participativas

A. “CONOCIENDONOS A TRAVES DE LEGO”

Aplicadas B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)
Materiales Observaciones

1. Maletin de piezas Lego 1y 2 ol

2. Capas de colores (rojo, amarillo, azul, verde) facil%ta dossogr eTgfg;t?

3. Celulares P '

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 20 minutos

Al.

Antes de iniciar la clase, el docente ubica las piezas de lego sobre las
capas de colores en la parte delantera del sal6n.

A2. Los alumnos van llegando y se les invita a participar con un armado

A3.

A4,
AS.

AB.

libre.Se sientan alrededor de las capas y mientras arman, van
conversando entre ellos. (15 minutos: 10 minutos antes de empezar la
clase y 5 de esta) Se procura que todos creen algo con Lego, asi lleguen
tarde y solo sea un minuto.

Una vez sentados con sus creaciones se les invita a formar grupos de 4.
La idea es que antes de presentar el curso, ellos se presenten y vayan
conociendo con quiénes compartiran en el curso. El Lego sirve para
romper el hielo, ya que empezaran contando qué crearon. (5 minutos de
la clase).

Se observa la iniciativa.

Se les invita a que tomen foto a sus creaciones y que las suban al Foro
Lego en Canvas, comentando su creacion.

El docente saluda formalmente y da la bienvenida al curso.

Algunos se sorprenden
con el recibimiento y
preguntan si es el curso de
redaccion, otros demoran
en entrar y miran desde
afuera. Creen que es algo
de ingenieria.

Se toman 10 minutos de
clase, que no son
perdidos, sino invertidos.
Generar confianza entre
ellos ayudara a mejorar el
trabajo en equipo de las
siguientes clases.

Tiempo: 5 minutos

Bl.

Antes de concluir la clase, se les presenta el primer proyecto del curso:
“Los Juegos Redamericanos UTP Lima 2019-2”. Se les explica que se
formaran equipos de trabajo a los cuales se les designard uno de los
paises que estan participando en el evento. Luego, se les da detalles de
la forma en como se realizaran las actividades del proyecto: a través de
juegos participativos antes de iniciar la clase y, principalmente, con el
aplicativo Kahoot durante esta.

Los detalles del proyecto
se encuentran en el
Manual de metodologias
participativas

presentadas previamente.
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SEMANA 1 SESION 1B
Tema El esquema de produccion
Al final de la sesion, el alumno elabora un esquema de produccién en el
Logro de
sesion cual jerarquiza informacion para la redaccion de un texto formal.

Detalles de la
sesion

Metodologias
Participativas

A. “CREANDO CON MINIFIGURAS LEGO 1”

Aplicadas B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)
Materiales Observaciones

1. Minifiguras Lego )

2. Hojas bulky 12 y 3 son materiales

3 PPT facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 8 minutos

Al.

A2.

A3.

A4,

AS.
AB.

Se ejecuta a mitad de clase, como un intermedio, antes de que los
alumnos redacten el texto correspondiente a la sesion.

Los alumnos ya estan formados en equipos como parte de una actividad
de la clase.

El docente se acerca a cada equipo y entrega, al azar, una minifigura
Lego a cada uno. Luego, se pide a los integrantes que observen los
detalles de cada una y que comenten con sus compafieros sus
caracteristicas.

Se les indica que en cinco minutos deben crear una breve historia
relacionando a los personajes que se les ha designado. La dificultad esta
en que estos pueden son diversos: ingenieros, cientificos, aviadores,
policias, diversas profesiones, accidentados, personas comunes y
corrientes con ropas especiales.

Entregan la mini historia escrita en una hoja.

Se les invita a que tomen foto a texto con los personajes y que lo suban
al Foro Lego en Canvas.

Se puede apreciar que los
alumnos se divierten con
esta actividad, y todos
participan.

Esto es muy importante
porque motivara a que
todos intervengan en la
redaccion de la ultima
parte de la sesion, asi
como generar confianza
para el planteamiento e
interconexion de ideas.

Tiempo: 5 minutos

B1.

Se realiza al final de la clase, tras culminar la redaccién planificada en
el curso.

B2. Como los equipos ya estan formados, se realiza la eleccion de los paises

B3.

através de hipervinculos en PPT. Ellos eligen un nimero y este los lleva
al polo del pais al que representaran.

Se les recuerda que, para participar, deben leer, antes de cada clase, los
textos subidos en Canvas. Se les presenta el aplicativo Kahoot y su
acceso a este.

La lectura previa a cada
clase es basica, ya que en
base a estas, ellos deben
plantear sus esquemas
para poder redactar.

Se les indica que pueden
imprimir las fuentes y
aplicar subrayado,
parafraseo, anotaciones u
otra estrategia de
comprension de lectura.
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SEMANA 2 SESION 2A
Tema El correo electronico
Al final de la sesion, el alumno identifica la estructura del correo
Logro de
sesion electrénico y elabora un esquema de produccion para la redaccion de uno.

Detalles de la
sesion

Metodologias

C. “RECONOCIENDO A LOS PERSONAIJES 1”

Participativas

Aplicadas B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)
Materiales Observaciones

1. PPT

2. Hojas bulky 1, 2 y 4 son materiales

3. Celulares facilitados por el docente.

4. Fuentes impresas

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 5 minutos

C1l. Antes de presentar la sesion de clase, se realiza esta breve dinamica de
equipo.

C2. Seentrega una hoja a cada equipo, en la cual deberan escribir el nombre
de los personajes que iran apareciendo en cada una de las diapositivas.

C3. Los personajes seleccionados corresponden a distintas categorias:
cantantes, escritores, héroes, deportistas, actores, etc.

JJ.RR: 1° reto (equipo).
Personajes

Esta actividad permitird
que el estudiante sienta
que se valora sus
conocimientos generales.
Ellos saben un poco de
todo, y esta es una
oportunidad para
demostrarlo a los demés.
De esta forma, ganard
confianza para participar
en el trabajo con su
equipo.

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesidn, antes de la elaboracion de los
esquemas de comprension, los cuales se basaran en las fuentes que ellos
deben haber leido en casa.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it y se registran con su
pais y el nimero designado.

B3. Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbolicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 1° prueba en
equipo. El correo
electronico 100 m.

Los alumnos que no
cuenten con celular o no
dispongan de internet y
no puedan jugar de
manera virtual, colaboran
con su equipo con los
datos que leyd ylo
buscando las respuestas
en la fuentes.



http://www.kahoot.it/
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SEMANA 2 SESION 2B
Tema Ejercicio de transferencia sobre el correo electrénico y revision del texto
Al final de la sesion, el alumno redacta un correo electronico respetando
Logro de
sesion su estructura y caracteristicas.

Detalles de la
sesion

D. “ROMPIENDO LAS NORMAS: JENGA EN EQUIPO”

Metodologias

Participativas| D. “SUPERANDO PRIMER RETO DEL JENGA EN EQUIPO”

Aplicadas

E. LAS TARJETAS PARA LA ACTIVIDAD DE CANJE

Materiales

Observaciones

1. Torre Jenga

Material facilitado por el
docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

D1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y se encuentran con una torre Jenga en una carpeta frente a la pizarra.

D2. Se les invita a ubicarse y, voluntariamente, participar del reto con su
equipo de trabajo. Cada grupo tiene un minuto para participar.

D3. Se les da las indicaciones y se toma el tiempo. Uno por uno, cada equipo
va pasando hasta que llegue el momento de iniciar la clase.

D4. Mientras cada equipo juega, el docente va observando las caracteristicas
del trabajo de cada equipo: comunicacion, toma de decisiones,
liderazgo, coordinacion bajo presion, entre otros. Se espera que esto
ayude para el trabajo en equipo de esta sesion.

JJ.RR:  2°reto(equipo).
Torre Jenga

Algunos comentan haber
visto el Jenga, pero nunca
haberlo jugado. Otros
dicen no haberlo jugado
hace mucho tiempo. Se
convierte en curiosidad y
quieren intentarlo.

Los puntos de cada equipo
se van acumulando para
las medallas de los Juegos
Redamericanos.

Tiempo: 1 minuto por equipo

D1. La actividad puede repetirse a mitad de la sesién.

D2. Los alumnos deben redactar un texto durante toda la sesion de 90
minutos. Se les indica que, en el momento que ellos deseen o veas
conveniente, puedan tomarse un descanso de un minuto y acercarse a
intentar armar la torre Jenga una vez mas.

Aqui se espera ver

mejorias en la
coordinacion de cada
equipo.

La mayoria viene a jugar
para romper la tension de
los 90 minutos de
redaccion.

Tiempo: 5 minutos
F1. El docente explica el mecanismo de acumulacién de puntos y firmas por
equipos y de forma individual.

Se busca que los
estudiantes se motiven a
tener en orden los
materiales del curso
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F2. Se comunica la mecanica de canjes y los requisitos para esta (folder).

SEMANA 3 SESION 3A
Tema Planteamiento de preguntas como estrategiapara el manejo de fuentes
Logro de | Al finalizar la sesi6n, el alumno plantea preguntas de tipo literal,
sesion inferencial y critico con el fin de comprender las fuentes de informacion.

Detalles de la
sesion

Metodologias

F. “CREANDO CON PIEZAS DE JENGA”

Participativas
Aplicadas

B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)

Materiales

Observaciones

1. Piezas de Jenga
2. Celulares
3. Fuentes impresas

1 y 3 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y se encuentran con las piezas Jenga, pero ya no en torre sino dispersas
en una carpeta frente a la pizarra.

F2. Se les invita a ubicarse y, voluntariamente, participar del reto con su
equipo de trabajo. Cada grupo tiene un minuto para participar.

F3. Ellos deben elegir, de una lista escrita en la pizarra, el nombre de lo que
quieren armar. Habra diversas categorias como: animales, medios de
transporte, lugares, partes del cuerpo humano, etc. Uno por uno, cada
equipo va pasando hasta que Illegue el momento de iniciar la clase.

F4. Mientras cada equipo juega, el docente va observando las caracteristicas
del trabajo de cada equipo: comunicacion, toma de decisiones,
liderazgo, coordinaciéon bajo presion, entre otros. Se espera que esto
ayude para el trabajo en equipo de esta sesion.

JJ.RR:  3°reto(equipo).
Formas con Jenga

La semana anterior, el
trabajo en equipo con
jenga fue en la misma
sesion que el ejercicio de
transferencia (redaccion).
En las semanas de
examenes grupales, como
esta, la metodologia se
aplicard  una  sesion
anterior (A) para no
interferir con los tiempos
de la evaluacion.

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesion, antes de la elaboracidon de los
esquemas de comprension, los cuales se basaran en las fuentes que ellos
deben haber leido en casa.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it y se registran con su
pais y el nimero designado.

B3. Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbdlicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 2° prueba en
equipo. El correo
electronico 5 k.

Los alumnos que no
cuenten con celular o no
dispongan de internet y
no puedan jugar de
manera virtual, colaboran
con su equipo con los
datos que leyd ylo
buscando las respuestas
en las fuentes.



http://www.kahoot.it/
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SEMANA 3 SESION 3B
Tema Redaccion Grupal 1 (RG1)
Al finalizar la sesién, el alumno redacta un correo electronico como
Logro de luacid
sesion evaluacion
grupal.

Detalles de la
sesion

Metodologias
Participativas

Video motivador

Aplicadas E. LAS TARJETAS DE DEBITO MONOPOLY 1

Materiales Observaciones
1. Tarjetas de débito de Monopolio 1y 2 son materiales
2. L(?ctora de tarjetas facilitados por el docente.
3. Folderes de clase

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Antes de iniciar la evaluacion grupal RG1, el docente proyecta durante
dos o tres minutos un video. Este podra ser apreciado por los alumnos
que se encuentran esperando.

Este se visualizara hasta 5 minutos antes de empezar la hora del examen,
ya que no se quiere interferir en su concentracion previa.

El video seleccionado
intenta romper la tension
que puedan sentir los
estudiantes. A través de la
risa, se los predispone a
una mejor actitud frente al
examen.

Tiempo: no determinado

ELl

E2.

ES.

El docente tiene registro de los puntos obtenidos por las
participaciones de cada alumno y de cada equipo. Cada equipo
tiene una tarjeta de débito del juego Monopolio. En ella se
acumulan los puntos obtenidos durante la semana 2y 3.

Antes de empezar el examen, el docente les entrega sus tarjetas y
les indica los cuatro momentos en los que podran usarlas para
realizar canjes. Cada equipo debe dejar sus folderes del curso en
una carpeta ubicada frente a la pizarra.

Cuando llega el momento, cada equipo puede elegir a un integrante
para realizar el canje. Este pasara al frente y podra revisar en su
folder, durante tres minutos, el material que estime conveniente:
fuentes, modelos de textos, informacion tedrica, cuadros de
conectores y otros. Solo pueden leer, no pueden escribir datos.

Muchos de los alumnos
desconocen las tarjetas
electronicas del juego
monopolio y se asombran
del  mecanismo  que
permite sumar y restar
puntos.

Con cada canje de folder
o de preguntas al docente,
se entregara la tarjeta a
fin de descontar sus
puntos.

Los puntos se obtienen a
través de las diversas
formas de participacion
planteadas en clase.
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SEMANA 4 SESION 4A
Tema La carta electronica
Logro de | Al final de la sesion, el estudiante identifica la estructura de una carta
sesion electrénica y elabora un esquema de produccion para la redaccion de una.

Detalles de la
sesion

F. Desafio “PESCA EN EQUIPO”

Metodologias
Participativas

B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)

Aplicadas
C. “RECONOCIENDO A LOS PERSONAJES 2”
Materiales Observaciones
1. Juego de pesca imantado
2. Celulares 1, 3 y 4 son materiales
3. Fuentes impresas facilitados por el docente.
4. PPT

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y se encuentran con el juego de pesca imantado.

F2. Se ponen de acuerdo y cada equipo juega durante 30 segundos. Se cuenta
con dos bases maviles por equipo. Juegan cuatro a la vez

F3. Se observa la coordinacién y la paciencia.

JJ.RR:  4°reto(equipo).
Pesca en equipo

La mayoria tampoco ha
jugado este juego. Se
presenta como sorpresa.

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesion, antes de la elaboracidon de los
esquemas de comprension, los cuales se basaran en las fuentes que ellos
deben haber leido en casa.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it y se registran con su
pais y el nimero designado.

B3. Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbdlicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 3° prueba en
equipo. La carta
electronica 400 m.

Los alumnos que no
cuenten con celular o no
dispongan de internet y
no puedan jugar de
manera virtual, colaboran
con su equipo con los
datos que leyd ylo
buscando las respuestas
en la fuentes.
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Tiempo: 5 minutos

C1. Antes de concluir la sesion, se realiza esta breve dindmica de equipo.

C2. Se entrega una hoja a cada equipo, en la cual deberan escribir el nombre
de los personajes que iran apareciendo en cada una de las diapositivas.

C3. Los personajes seleccionados corresponden a distintas categorias:
cantantes, escritores, héroes, deportistas, actores, etc.

JJ.RR: 5° reto (equipo).
Personajes

Segunda version de la
dindmica con un rubro
diferente al anterior.
Incluye  personalidades
referentes al tema.

SEMANA 4 SESION 4B
Tema Ejercicio de transferencia sobre la carta electronica y revision del texto
Al final de la sesidn, el estudiante redacta una carta electronica respetando
Logro de
sesion su estructura y caracteristicas.

Detalles de la
sesion

Metodologias | F. Desafio “PESCA INDIVIDUAL”

Participativas

Aplicadas | G. “REDACTORES FANTASTICOS y dénde encontrarlos” (RRFF)

Materiales

Observaciones

1. Juego de pesca imantado
2. PPT

1, 2 y 3 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y se encuentran con el juego de pesca imantado.

F2. Se ponen de acuerdo cada uno juega durante 30 segundos. Se cuenta con
dos bases moviles.

F3. Se observa la precision y el entusiasmo

JJ.RR:
6°reto(individual). Pesca
en individual

Se espera que los alumnos
intenten  mejorar  su
participacion anterior.

Tiempo: 5 minutos

G1. Alfinal de la clase, tras culminar la redaccion planificada en el curso,
se presenta la red social del proyecto mayor del curso: “Redactores
Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Del total de alumnos, se conforman cuatro equipos segun colores:
Leones rojos, Tejones amarillos, Aguilas azules y Serpientes verdes.

G3. Seles invita a subir las fotos de sus esquemas que comprension y de sus
redacciones trabajadas en clase.

G4. Se les explica las formas como obtener puntajes y la premiacion al final
el curso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.
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SEMANA 5 SESION 52
Tema El mapa mental como estrategia de manejo de fuentes Revision de fuentes
para la Redaccion Grupal 2 (RG2)
Logro de | Al finalizar la sesion, el alumno organiza la informacion de las fuentes en
sesion un mapa mental para la comprension apropiada de ellas.

Detalles de la
sesion

Metodologias | A. “CREANDO CON MINIFIGURAS LEGO 27

Participativas
Aplicadas B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)

Materiales Observaciones
1. Minifiguras Lego
2. Hojas bulky 1, 2 y 3 son materiales
3. Celulares facilitados por el docente.
4. Fuentes impresas
Descripcion de la metodologia Observaciones
Tiempo: 8 minutos Se espera que, con la
Al. Se ejecuta al iniciar la clase. Se forman en equipos. experiencia anterior, el
A3. Se entrega una minifigura Lego a cada alumno. Observen los detalles de | texto creado sea mas
cada una y que comenten con sus comparieros sus caracteristicas. fluido y la participacion

de los integrantes sea

A4 En cinco minutos, deben crear una breve historia relacionando a los mayor

personajes. Alos tres minutos, se les entregara una minifigura adicional,
la cual debera ser incluida en la historia que ya estan creando.

A5. Entregan la mini historia escrita en una hoja.

AB6. Se les invita a que tomen foto a texto con los personajes y que lo suban
al Foro Lego en Canvas.

Tiempo: 8-10 minutos
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B1.

B2.
B3.

B4.

Empieza en la segunda mitad de la sesion, antes de la elaboracion de los
esquemas de comprension.

Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it

Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

Se anuncian a los ganadores de las medallas simbdlicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 4° prueba en
equipo. La
cartaadministratival0 k.

Los alumnos participan
de forma virtual y/o con
las fuentes.

Tiempo: 2 minutos

Gl.

G2.

Al final de la clase, se les recuerda su participacién en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

Se les invita a subir las fotos de suesquema de comprensiona la red social
del curso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.

SEMANA 5 SESION 5B
Tema Redaccion Grupal 2 (RG2)
Al finalizar la sesion, el alumno redacta una carta electronica como
Logro de -,
I evaluacion
sesion
grupal.

Detalles de la
sesion

Metodologias
Participativas

Video motivador

Aplicadas E. LAS TARJETAS DE DEBITO MONOPOLY 2
Materiales Observaciones
1. Tarjetas de débito de Monopolio ! Y 2 son

2.

Lectora de tarjetas

materialesfacilitados por
el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Antes de iniciar la evaluacion grupal RG2, el docente proyecta durante
dos o tres minutos un video. Este podré ser apreciado por los alumnos
que se encuentran esperando.

Este se visualizara hasta 5 minutos antes de empezar lahora del examen,
ya que no se quiere interferir en su concentracion previa.

El video seleccionado
intenta romper la tension
que puedan sentir los
estudiantes. A través de la
risa, se los predispone a
una mejor actitud frente al
examen.

Tiempo: no determinado

ELl

El docente tiene registro de los puntos obtenidos por las
participaciones de cada alumno y de cada equipo. Cada equipo
tiene una tarjeta de débito del juego Monopolio. En ella se
acumulan los puntos obtenidos durante la semana 4y 5.

Los alumnos ya estan
familiarizados con el uso
de las tarjetas, lo cual
facilitaran los canjes.

Se exige que los alumnos
tengan sus materiales del



http://www.kahoot.it/

E2. Antes de empezar el examen, el docente les entrega sus tarjetas y
les indica los cuatro momentos en los que podran usarlas para
realizar canjes. Cada equipo debe dejar sus félderes del curso en
una carpeta ubicada frente a la pizarra.

E3. Cuando llega el momento, cada equipo puede elegir a un integrante
para realizar el canje. Este pasara al frente y podré revisar, en su
folder, durante tres minutos, el material que estime conveniente:
fuentes, modelos de textos, informacion tedrica, cuadros de
conectores y otros. Solo pueden leer, no pueden escribir datos.
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curso en un folder a fin de
fomentar la organizacion
y la planificacion.

SEMANA 6 SESION 6A

Tema El informe de recomendacion

Al finalizar la sesion, el alumno identifica la estructura del informe de

Logro de | recomendacion y elabora un esquema de produccién para la elaboracion

sesion
de uno.

Detalles de la
sesion

H. Desafio “ORIGAMI INDIVIDUAL”

Metodologias

Participativas| IDENTIFICANDO LAS IDEAS CON COLORES

Aplicadas
B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)
Materiales Observaciones
1. Hojas bulky
2. Espadas de colores 1, 3y 4 son materiales
3. Celulares facilitados por el docente.
4. Fuentes impresas

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos
H1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al salon
recogen la separata y reciben la mitad de una hoja A4.

JJ.RR: 7° reto
(individual). ~ Origami
individual




H2. Se les invita a través del origami confeccionen un avion que pueda volar
antes de que empiece la clase.

H3. Una vez creado, debe lanzarlo en la parte de atras del salén y debe poder
volar alguna distancia corta para obtener el puntaje para su pais.

H4. Se observaplanificacion, disefio, estrategia de lanzamiento, modificacion
del disefio y del lanzamiento, perseverancia.
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La mayoria no forma uno
desde hace mucho tiempo.

- El docente presenta las partes del informe de recomendacion utilizando
espadas de StarWars para sefialar la idea principal (rojo), secundarias
(azul) y terciarias (verde).

- Si bien es otro texto expositivo, el planteamiento de los parrafos es
diferente a los dos primeros textos evaluados. Por ello, es importante una
nueva dindmica de identificacion de las ideas.

- Seinvitaalos alumnos a pasar a la pizarra para identificar y sefialar, con
las espadas de colores, las ideas de cada parrafo.

Se despierta el interés de
los estudiantes al ver las
espadas y el uso que se
les da a estas.

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesion, antes de la elaboracion de los
esquemas de comprension.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it.

B3. Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbolicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 5° prueba en
equipo. El informe de
recomendacién 5 km.

Los alumnos participan
de forma virtual y/o con
las fuentes.

SEMANA 6 SESION 6B
Ejercicio de transferencia sobre el informe de recomendacion y revision
Tema
del texto.
Logro de | Al final de la sesion, el alumno redacta un informe de recomendacion
sesion respetando su estructura y caracteristicas.

Detalles de la
sesion

A. “CREANDO CON LEGO PERSONALIZADO”

Metodologias
Participativas | C. “RECONOCIENDO LUGARES 1”

Aplicadas

G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Materiales

Observaciones

1. Minifiguras Lego
2. Hojas bulky

3. PPT

1, 2 y 3 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones
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Tiempo: 10 minutos

Al. Seejecuta al iniciar la clase, antes de que los alumnos redacten el texto
correspondiente a la sesion.Es un trabajo individual.

A3. Cada estudiante recibe una cajita de piezas lego. A diferencia de las otras
ocasiones, esta vez se guiara de un manual para armar alguna de las
figuras propuestas

A4 Se les invita a que tomen foto a lo armado y que lo suban al Foro Lego
en Canvas. La hoja bulky sirve como base.
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La caja que recibe cada
alumno coincide con el
color de su equipo del
proyecto RR.FF.

Se espera que los alumnos
se concentren en el trabajo
bajo presion, ya que la
siguiente evaluacion sera
individual.

Tiempo: 5 minutos
C1. Antes de concluir la sesidn, se realiza esta breve dindmica de equipo.
C2. Se entrega una hoja a cada equipo, en la cual deberan escribir el nombre
de los lugares que irén apareciendo en cada una de las diapositivas.
C3. Los lugares seleccionados corresponden a distintas categorias
relacionadas con el tema a tratar en la semana y otros

JJ.RR: 8° reto (equipo).
Lugares

Tercera version de la
dindmica con un rubro
diferente al anterior.
Incluye  personalidades
referentes al tema.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Se les invita a subir las fotos de sus redacciones individuales trabajadas

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.

en clase.
SEMANA 7 SESION 7A
Tema El diagrama de Ishikawa (causa-efecto) como estrategia para el manejo de
fuentes Revision de fuentes para la Practica Calificada 1 (PC1)
Al terminar la sesion, el estudiante comprende y organiza las ideas de las
Logro de
sesion fuentes que revisa a partir de la elaboracion del diagrama de Ishikawa.

Detalles de la
sesion

F. Desafio: “JUEGOS DE ANTANO”

Metodologias
Participativas

B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)

Aplicadas

G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Materiales

Observaciones

1. Tapsy yaxes
2. Celulares
3. Fuentes impresas

1 y 3 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones




Tiempo: 10 minutos

F1.Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al salén
y se encuentran con la propuesta de dos tipos de juegos: taps y yaxes.

F2. Cada alumno cuenta con 20 segundos (10 por juego) para acumular
puntos para su equipo. Juegan dos estudiantes a la vez.

F3. En el primer caso, deben voltear los taps que se encuentran al borde de la
carpeta; en el segundo caso, recogen la mayor cantidad de yaxes.

F4. Se observa rapidez, la reaccion a retos no convencionales, la precision.
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JJ.RR:
9°reto(individual).
Juegos de antafio

La mayoria no ha jugado
estos juegos desde hace
mucho tiempo. Se
presenta como sorpresa.

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesion, antes de la elaboracion de los
esquemas de comprension, los cuales se basaran en las fuentes que ellos
deben haber leido en casa.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it y se registran con su
pais y el nimero designado.

B3. Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbodlicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 6° prueba en
equipo. El informe de
recomendacion 10 k m.

Los alumnos participan
de forma virtual y/o con
las fuentes.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantésticos y donde encontrarlos”

G2. Se les invita a subir las fotos de sus esquemas de comprension en la red
social del curso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.

SEMANA 7 SESION 7B
Tema Préctica Calificada 1 (PC1)
Al terminar la sesién, el estudiante redacta un informe de recomendacion
Logro de
sesion a partir de las fuentes analizadas.

Detalles de la
sesion

Metodologias | Video motivador

Participativas
Aplicadas

Materiales

Observaciones
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Descripcion de la metodologia Observaciones
o . El video seleccionado
- Antes de iniciar la evalqacmn grupal PC1, el docgnte proyecta durante intenta romper la tension
dos o tres minutos un video. Este podra ser apreciado por los alumnos que puedan sentir los
gue se encuentran esperando. estudiantes. A través de la
- Estese visualizara hasta 5 minutos antes de empezar lahora del examen, risa, se los predispone a
ya que no se quiere interferir en su concentracion previa. una mejor actitud frente al
examen.
SEMANA 8 SESION 8A
Tema Retroalimentacion de la Practica Calificada 1 (PC1)
Al final de la sesidn, el alumno reescribe la Préctica Calificada 1 a partir
Logro de
sesion de las correcciones planteadas por el docente.

Detalles de la
sesion

Metodologias | F. Desafio “ARMADO CON PALITOS DE FOSFORO”
Participativas

Aplicadas I. “CLUB S.E.M.A.F.0.R.O”

Materiales Observaciones




1. Bolsa con palitos de fésforo
2. Hojas bulky
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1 y 2 son
materialesfacilitado por
el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al salén
y se encuentran con una manta con palitos de fosforo.

F2. Se les invita, voluntariamente, a tomar una hoja y la cantidad de palitos
que crean conveniente para el armado de una de las figuras sencillas
presentadas en una lista.

F4. Cada estudiante trabaja en su lugar con un tiempo limite de 5 minutos.
Se les pide fotografiar su creacion para subirla en la red social del

JJ.RR: 10°reto(equipo).
Armado con palitos de
fosforo

Se espera activar la
creatividad de los
alumnos y predisponerlos
para la reescritura de su
texto.

Tiempo: 10 minutos

I11. Antes de concluir la clase, se presenta la red social del tercer proyecto:
“El club S.E.M.AF.0.R.0.”

12. Se les invita a estar atentos a su entorno, a los medios de comunicacién,
redes sociales y otros a fin de detectar errores ortogréaficos, de redaccion
y/o de sentido

13. Se explica que deben registrar el hallazgo a través de una fotografia y
subirlas en la red social del curso.

A diferencia de los otros
dos proyectos, este se
desarrolla de forma
personal y fuera de clase.

SEMANA 8 SESION 8B
Tema La argumentacion
Al final de la sesion, el alumno redacta un parrafo argumentativo tomando
Logro de
sesion en cuenta las caracteristicas de la argumentacion.

Detalles de la
sesion

Metodologias | F. Desafio “PING PONG ENCAJE”

Participativas

Aplicadas H. Desafio “ORIGAMI GRUPAL”

G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)




Materiales
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Observaciones

Juego de pesca imantado
Celulares

Fuentes impresas

PPT

N

1, 3 y 4 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y se encuentran con el juego de ping pong encaje

F2. Se ponen de acuerdo y cada equipo juega durante 30 segundos. Se cuenta
con una base de cartén y 12 pelotitas entre blancas y anaranjadas

F3. Se observa la precision, la coordinacion en equipo y el replanteamiento
de estrategias, trabajo bajo presion

JJ.RR: 11°reto(equipo).
Ping Pong encaje

La mayoria tampoco ha
jugado este juego. Se
presenta como sorpresa.

Tiempo: 5 minutos

H1. Antes de empezar con la redaccion planificada, se forman los equipos y
se les entrega una hoja a cada integrante.

H2. Cada equipo elige a un coordinador, quien sera el que lea a los otros las
instrucciones del armado de la figura elegida.

H3. Los demés arman siguiendo las indicaciones. Ellos puedencolaborar con
los otros aclarando o planteando modificaciones, pero no pueden tocar
su armado.

H4. Al final se verifica el logro o avance de la actividad.

H5. Se observa liderazgo, comunicacion efectiva, paciencia, escucha activa

JJ.RR: 12° reto (equipo).
Origami

Segunda version de la
dindmica con un rubro
diferente al anterior.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Seles invita a subir la foto de sutextoredactado en la red social del curso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la producciéon de
textos.

SEMANA 9 SESION 9A
Tema El texto argumentativo
Logro de | Al final de la sesion, el alumno reconoce la estructura del texto argumentativo y elabora
sesion un esquema de produccién para la redaccion de uno.

Detalles de la
sesion

Metodologias

J. Desafio “TENIS DE MESA EN EQUIPO”

Participativas
Aplicadas

B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)
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G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Materiales Observaciones

1. Minimesa de pingpong
2. Celulares
3. Fuentes impresas

1, 3 y 4 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia Observaciones

Tiempo: 10 minutos
J1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al salén JJ.RR:

y se encuentran con una minimesa de ping pong. 13°reto(individual).
J2. Cada pais se pone de acuerdo y juegan 2 jugadores por vez. Apunta y derriba
J3. Adiferencia del pingpong ordinario, aqui no compite uno contra otro. Los

. . Sorprende porque no se
dos jugadores deben coordinar de modo que logren conectar la mayor ’ pord

siguen las reglas del ping

cantidad de golpes intercalados sin que la pelotita toque el piso pong. No se busca ganar
J3. Se observa la coordinacion, agilidad corporal, comunicacion efectiva, al otro, sino coordinar con
replanteamiento de estrategias él para ganar juntos.

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesion, antes de la elaboracion de los JJRR: 7°  prueba en
esquemas de comprension basados en las fuentes. equipo. La

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it. argumentacion 400 m.

B3. Trag finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los Los alumnos participan
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y de forma virtual y/o con
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas. las fuentes.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbolicas.

Tiempo: 2 minutos o A diferencia del proyecto
G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto: anterior que se basa en la
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos” comprension, este se basa
G2. Se les invita a subir las fotos de sus esquemas de comprension trabajados en la produccion de
en clase. textos.
SEMANA 9 SESION 9B
Tema Ejercicio de transferencia sobre el texto argumentativo y revision del texto
Logro de | El alumno redacta un texto argumentativo, respetando su estructura y sus
sesion caracteristicas, a partir de un esquema de produccion.

Detalles de la
sesion

Metodologias

S A. “CREANDO CON PIEZAS Y MINIFIGURAS LEGO”
Participativas
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Aplicadas

C. “RECONOCIENDO A LOS PERSONAJES 3”

G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Materiales

Observaciones

1. Piezas y minifiguras Lego
2. Hojas bulky

1, 2 y 3 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 8 minutos

Al. Se ejecuta al iniciar la clase. Se forman en equipos.

A3. Se entregan dos minifiguras a cada equipo. Segun sus detalles, eligen
las piezas para el armado

A4 En cinco minutos, deben crear un lugar o ambiente donde esos dos
personajes puedan encontrarse

AB6. Se les invita a que tomen foto a texto con los personajes y que lo suban
al Foro Lego en Canvas. Ademas, explican la relacion de escenario y
personajes (en casa).

Se espera que, con la
experiencia anterior, el
texto creado sea mas
fluido y la participacion
de los integrantes sea
mayor.

Tiempo: 5 minutos

C1. Antes de concluir la sesion, se realiza esta breve dindmica de equipo.

C2. Seentrega una hoja a cada equipo, en la cual deberan escribir el nombre
de los personajes que iran apareciendo en cada una de las diapositivas.

C3. Los personajes seleccionados corresponden a distintas categorias:
cantantes, escritores, héroes, deportistas, actores, etc.

JJ.RR: 14° reto (equipo).
Personajes

Cuarta version de la
dindmica con un rubro
diferente al anterior.
Incluye  personalidades
referentes al tema.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Se les invita a subir las fotos de su esquema de comprension a la red
social del curso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.

SEMANA 10 SESION 10A
Tema El comentario de texto como estrategia para el manejo de fuentes Revision
de fuentes para la Redaccion Grupal 3 (RG3)
Al término de la sesion, el alumno sera capaz de comentar un texto con
Logro de : : NS -
sesion claridad y precision a partir de la identificacion de las caracteristicas

basicas del comentario.

Detalles de la
sesion
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D. Desafio “TORRE JENGA XL”

Metodologias
Participativas
Aplicadas

B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)

G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Materiales

Observaciones

1. Torre Jenga XL
2. Celulares
3. Fuentes impresas

1 y 3 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

D1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van Ilegando al salén
y se encuentran con una torre JengaXL frente a la pizarra.

D2. Se les invita a ubicarse y, voluntariamente, participar del reto con su
equipo de trabajo. Cada grupo tiene un minuto para participar.

D3. Se les da las indicaciones y se toma el tiempo. Uno por uno, cada equipo
va pasando hasta que llegue el momento de iniciar la clase.

D4. Se observa trabajo de cada equipo: comunicacién, toma de decisiones,
liderazgo, coordinacion bajo presion, entre otros. Se espera que esto
ayude para el trabajo en equipo de esta sesion.

JJ.RR: 7° reto (equipo).
Torre Jenga XL

Las piezas del Jenga XL
son bastante grandes, por
lo que sorprende el
tamafio de la torre.
Cuentan con las misma
indicaciones que el primer
reto jenga, pero esta vez

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesién, antes de la elaboracion de los
esquemas de comprension basados en las fuentes.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it.

B3. Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbdlicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 8° prueba en
equipo. La
argumentacion 5 k m.

Los alumnos participan
de forma virtual y/o con
las fuentes.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Se les invita a subir las fotos de sus esquemas de comprension en la red
social del curso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.

SEMANA 10 SESION 10B
Tema Redaccion Grupal 3 (RG3)
Logro de | Al finalizar la sesion, el alumno redacta un texto argumentativo a partir de
sesion una controversia propuesta.
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Metodologias
Participativas
Aplicadas

Video motivador

E. DINAMICA DE CANJE

Materiales

Observaciones

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Antes de iniciar la evaluacion grupal RG3, el docente proyecta durante
dos o tres minutos un video. Este podra ser apreciado por los alumnos
que se encuentran esperando.

Este se visualizara hasta 5 minutos antes de empezar la hora del examen,
ya que no se quiere interferir en su concentracién previa.

El video seleccionado
intenta romper la tension
que puedan sentir los
estudiantes. A través de la
risa, se los predispone a
una mejor actitud frente al
examen.

Tiempo: no determinado

El

E2.

ES.

El docente tiene registro de los puntos obtenidos por las
participaciones de cada alumno y de cada equipo durante las
semanas 9y 10.

Antes de empezar el examen, cada equipo debe dejar sus félderes
del curso en una carpeta ubicada frente a la pizarra.

Cuando llega el momento, cada equipo puede elegir a un integrante
para realizar el canje. Este pasara al frente y podra revisar, en su
folder, durante tres minutos, el material que estime conveniente:
fuentes, modelos de textos, informacion teodrica, cuadros de
conectores y otros. Solo pueden leer, no pueden escribir datos.

Ya no se emplean las
tarjetas  monopoly. El
docente lleva la
puntuacion en un registro
auxiliar.

Se exige que los alumnos
tengan sus materiales del
curso en un folder a fin de
fomentar la organizacion
y la planificacion.

SEMANA 11

SESION 11A

Tema

El texto contraargumentativo
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Logro de | Al final de la sesion, el alumno elabora el esquema de produccién de un

sesion

texto contraargumentativoconsiderando su estructura.

Detalles de la
sesion

F. Desafio “LABERINTO”

Metodologias
Participativas

IDENTIFICANDO LAS IDEAS CON COLORES

Aplicadas
B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)
l. “CLUB S.E.M.A.F.O.R.0”
Materiales Observaciones
1. Laberinto de madera y varios de cartulina
2. Espadas de colores de StarWars 1 y 3 son materiales
3. Celulares facilitados por el docente.
4. Fuentes impresas

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y Se encuentran con varios juegos de laberinto. Varios son pequefios y
de recorrido corto y otro es de recorrido largo.

F2. Cada estudiante elige el tipo de laberinto con el que desea participar
durante 30 segundos.

F3. Se observa la precision, la paciencia, el calculo.

JJ.RR:
16°reto(imdividual).
Laberinto

La mayoria no lo ha
jugado desde hace mucho
tiempo. Se presenta como
un reto individual

- El docente presenta el péarrafoo del texto contraargumentativo con las
espadas de StarWars para sefialar las ideas.

- Seinvitaalos alumnos a pasar a la pizarra para identificar y sefialar, con
las espadas de colores, las ideas de cada parrafo.

Se despierta el interés de
los estudiantes al ver las
espadas y el uso que se
les da a estas.

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesidn, antes de la elaboracion de los
esquemas de comprension basados en las fuentes.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it.

B3. Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbdlicas.

JJ.RR: 9° prueba en
equipo. La
contraargumentacionl
km.

Los alumnos participan
de forma virtual y/o con
las fuentes.

Tiempo: 3 minutos

I11. Al final de la clase, se les recuerda seguir encontrando los errores
indicados y subirlos en las redes sociales.

12.  Se muestran las fotos mas destacadas que los estudiantes hayan
registrado, asi como las que el docente pueda haber encontrado.

Se pide la participacion
de los estudiantes para
comentar la  forma
correcta de los errores.

SEMANA 11

SESION 11B
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Ejercicio de transferencia sobre el texto contraargumentativo y revision

Tema

del texto.
Logro de | Al finalizar la sesion, el alumno redacta un texto contraargumentativo a
sesion partir de una controversia.

Detalles de la
sesion

B. “CREANDO CON MINIFIGURAS LEGO 3”

Metodologias
Participativas
Aplicadas

C. “RECONOCIENDO LUGARES 2”

G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Materiales

Observaciones

1. Piezasy minifiguras Lego
2. Hojas bulky

1, 2 y 3 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 8 minutos

Al. Se ejecuta al iniciar la clase. Se forman en equipos.

A3. Se entregan dos minifiguras a cada equipo.

A4 En base a las caracteristicas de estos, deben proponer un tema sobre el
cual cada uno asuma una postura a favor o en contra y el otro debe
contraargumentarla.

A6. Completan un cuadro con los datos solicitados.

AT. Se les invita a que tomen foto al cuadro con los personajes y que lo suban
al Foro Lego en Canvas.

El tema controversial a
elegir, cada equipo lo
propone. Debe guardar
relacion con las
caracteristicas de alguno
de los personajes.

Tiempo: 5 minutos
C1. Antes de concluir la sesion, se realiza esta breve dindmica de equipo.
C2. Seentrega una hoja a cada equipo, en la cual deberan escribir el nombre
de los lugares que iran apareciendo en cada una de las diapositivas.
C3. Los lugares seleccionadas corresponden a distintas categorias
relacionadas con el tema a tratar en la semana y otros

JJ.RR: 17° reto (equipo).
Lugares

Quinta version de la
dindmica con un rubro
diferente al anterior.
Incluye lugares referentes
al tema.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Se les invita a subir las fotos de su texto redactado en la red social del
Ccurso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.
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SEMANA 12 SESION 12A
Tema La red conceptual como estrategia para el manejo de fuentes
Revision de fuentes para la Redaccion Grupal 4 (RG4)
Logro de | Al finalizar la sesion, el alumno elabora una red conceptual como insumo
sesion para redactar un texto contraargumentativo.

Detalles de la

sesion
F. Desafio “CARTAS NERVIOSAS”
Metodologias
Participativas | B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)
Aplicadas
G. “REDACTORES FANTASTICOS y dénde encontrarlos” (RRFF)
Materiales Observaciones
; gs:ﬁle:res 1 y 3 son materiales

3. Fuentes impresas

facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y se encuentran con los naipes en una carpeta frente a la pizarra.

F2. Se formar equipos de tres alumnos de diferente pais asignado para
competir entre ellos

F3. Se juega con las caracteristicas del juego llamado Nervioso. Quien retina
menos cartas gana el versus y le da puntos a su pais.

F3. Se observa la concentracién, la rapidez, manejo de la ansiedad

JJ.RR: 18°reto(versus).
Cartas nerviosas

A diferencia de los otros
retos, este es una
competencia en la cual se
enfrentan unos contra
otros

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesién, antes de la elaboracidn de los
esquemas de comprensién, los cuales se basaran en las fuentes que ellos
deben haber leido en casa.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it.

B3. Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbdlicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 10° prueba en
equipo. La
contraargumentacion10
km.

Los alumnos participan
de forma virtual y/o con
las fuentes.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Se les invita a subir las fotos de sus esquemas de comprension en la red
social del curso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.
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SEMANA 12 SESION 12B
Tema Redaccion Grupal 4 (RG4)
Logro de | Al finalizar la sesion, el alumno redacta un texto contraargumentativo a
sesion partir de una controversia propuesta.

Detalles de la
sesion

Metodologias
Participativas
Aplicadas

Video motivador

l. “CLUB S.EM.A.F.O.R.0”

E. DINAMICA DE CANJE

Materiales

Observaciones

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Antes de iniciar la evaluacion grupal RG3, el docente proyecta durante
dos o tres minutos un video. Este podra ser apreciado por los alumnos
que se encuentran esperando.

Este se visualizara hasta 5 minutos antes de empezar la hora del examen,
ya que no se quiere interferir en su concentracién previa.

El video seleccionado
intenta romper la tension
que puedan sentir los
estudiantes. A través de la
risa, se los predispone a
una mejor actitud frente al
examen.

Tiempo: 3 minutos
I1. Antes de iniciar el examen se les recuerda seguir participando en el Club

S.EEM.AF.O.R.0O.

Tiempo: no determinado

ELl

E2.

ES.

El docente tiene registro de los puntos obtenidos por las
participaciones de cada alumno y de cada equipo durante las
semanas 11y 12.

Antes de empezar el examen, cada equipo debe dejar sus félderes
del curso en una carpeta ubicada frente a la pizarra.

Cuando llega el momento, cada equipo puede elegir a un integrante
para realizar el canje. Este pasara al frente y podra revisar, en su
folder, durante tres minutos, el material que estime conveniente:
fuentes, modelos de textos, informaciéon tedrica, cuadros de
conectores y otros. Solo pueden leer, no pueden escribir datos.

Ya no se emplean las
tarjetas  monopoly. El
docente lleva la
puntuacion en un registro
auxiliar.

Se exige que los alumnos
tengan sus materiales del
curso en un félder a fin de
fomentar la organizacion
y la planificacion.
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SEMANA 13 SESION 13A
Tema El articulo de opinidn: caracteristicas y estructura
Al final de la sesion, el estudiante reconoce las caracteristicas basicas y la estructura del
Logro de
sesion articulo de opinion.

Detalles de la
sesion

, . Desafio “TIRO AL ARCO”
Metodologias J. Desaflo © €O

Participativas

Aplicadas F. Desafio “TORRE DE AVATONS”

Materiales

Observaciones

1. Miniarco de fatbol
2. Avatons

1 y 2 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

J1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al salon
y se encuentran con un miniarco de fatbol.

J2. Cada pais se pone de acuerdo y juegan 2 jugadores por vez.

J3. Adiferencia del pingpong ordinario, aqui no compite uno contra otro. Los
dos jugadores deben coordinar de modo que logren conectar la mayor
cantidad de golpes intercalados sin que la pelotita toque el piso

J4. Se observa la coordinacion, agilidad corporal, comunicacion efectiva,
replanteamiento de estrategias

JJ.RR:
19°reto(individual). Tiro
al arco

Sorprende porque no se
siguen las reglas del ping
pong. No se busca ganar
al otro, sino coordinar con
él para ganar juntos.

Tiempo: 10 minutos

F1. Se juega 20 minutos antes de terminar la clase.

F2. Mientras los estudiantes contindan trabajando lo programado en la
sesion, se invita a uno por uno para que, voluntariamente, cumpla el reto
de los avatons durante 10 segundos.

F3. Debe estimar cuantas fichas de avatons puede unir y levantar con dos
dedos. Para ganar, debe mantenrerlo en el aire durante tres segundos.

F3. Se observa la precision, concentracion, estimacion

JJ.RR:
20°reto(individual).
Torre de avatons

A diferencia de los otros
retos, este es una
competencia en la cual se
enfrentan unos contra
otros
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SEMANA 13 SESION 13B
Tema El articulo de opinidn: lenguaje subjetivo y expresiones idiomaticas
Logro de | Al final de la sesion, el estudiante usa expresiones idiomaticas en su
sesion redaccion.

Detalles de la
sesion

. F. Desafio “APUNTA Y DERRIBA”
Metodologias

Participativas

Aplicadas I. “CLUB S.E.M.A.F.O.R.O0”

G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Materiales

Observaciones

1. Minifiguras Lego
2. Minicampo
3. Canicas

1 y 2 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y Se encuentran con un minicampo ubicado en una mesa. Se les explica
la mecénica: apuntar y derribar todas las minifiguras posibles en 20
segundos.

F2. Se ponen de acuerdo y juegan 2 a la vez.

F3. Se observa la punteria, el replanteamiento de estrategias, concentracion

JJ.RR:
21°reto(individual).
Apunta y derriba

La mayoria tampoco ha
jugado este juego. Se
presenta como sorpresa.

Tiempo: 3 minutos

I1. Antes de iniciarla actividad de redaccion, se les recuerda seguir
encontrando los errores indicados y subirlos en las redes sociales.

12.  Se muestran las fotos mas destacadas que los estudiantes hayan
registrado, asi como las que el docente pueda haber encontrado.

Se pide la participacion
de los estudiantes para
comentar la  forma
correcta de los errores.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Se les invita a subir las fotos de su texto redactado en la red social del
Ccurso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa
en la produccion de
textos.
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SEMANA 14 SESION 14A
Tema Ejercicio de transferencia sobre el articulo de opinidn y revision del texto
Logro de | Al finalizar la sesion, el estudiante elabora el esquema de produccién de
sesion su articulo de opinién considerando sus caracteristicas y estructura.

Detalles de la
sesion

F. Desafio “CUBOS DE ENCAJE”

Metodologias
Participativas

B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)

Aplicadas
C. “RECONOCIENDO OBJETOS”

Materiales

Observaciones

1. Cubos de encaje
2. Celulares
3. Fuentes impresas

1 y 3 son materiales
facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y se encuentran con 5 diferentes tipos de cubos de encaje en una mesa

F2. Voluntariamente, eligen uno e intentan resolver el reto interno del cubo.
Pueden resolver hasta un méximo de dos en un minuto.

F3. Se cuentan con 15 ejemplares, de modo que juegan varios a la vez.

F3. Se observa la precision, la paciencia, la estrategia

JJ.RR:
22°reto(individual).
Cubos de encaje

La mayoria no ha visto
este tipo de a juego. Se
presenta como sorpresa.

Tiempo: 8-10 minutos

B1. Empieza en la segunda mitad de la sesién, antes de la elaboracidn de los
esquemas de comprensién, los cuales se basaran en las fuentes que ellos
deben haber leido en casa.

B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it y se registran con su
pais y el nimero designado.

B3. Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracion de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbdlicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

JJ.RR: 11° prueba en
equipo. El articulo de
opinion 5 km.

Los alumnos que no
cuenten con celular o no
dispongan de internet y
no puedan jugar de
manera virtual, colaboran
con su equipo con los
datos que leyd ylo
buscando las respuestas
en la fuentes.

Tiempo: 5 minutos

C1. Antes de concluir la sesidn, se realiza esta breve dindmica de equipo.

C2. Seentrega una hoja a cada equipo, en la cual deberan escribir el nombre
de los objetos que iran apareciendo en cada una de las diapositivas.

JJ.RR: 23° reto (equipo).
objetos
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C3. Los objetos seleccionados corresponden a distintos rubros o tiempos. Sexta version de la
dindmica con un rubro
diferente al anterior.

SEMANA 14 SESION 14B
Tema Ejercicio de transferencia sobre el articulo de opinion y revision del texto
Loaro de Al finalizar la sesion, el alumno redacta un articulo de opinién de cuatro
ses?én parrafos (I-D-D-C), a partir de los esquemas elaborados en la sesion

anterior.

Detalles de la
sesion

B. “CREANDO CON LEGO PERSONALIZADO”

Metodologias -
Participativas| G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Aplicadas
I. “CLUB S.E.M.A.F.O.R.0”

Materiales Observaciones

1. Cajitas personales de Lego 1 es materialfacilitado
por el docente.

Descripcion de la metodologia Observaciones

Tiempo: 10 minutos
Al. Seejecuta al iniciar la clase, antes de que los alumnos redacten el texto La caja que recibe cada
correspondiente a la sesion. Es un trabajo individual. alumno coincide con el
A3. Cada estudiante recibe una cajita de piezas lego. Empezara a armar una | €0l feR?; Ff:q“'po del
figura propuesta en el manual A diferencia de la primera vez, solo podra | Proyecto R.-r.
- . . . Se espera que los alumnos
usarlo durante los cuatro primeros minutos. Sin haberlo explicado, el

- . se concentren en el trabajo
docente retira los manuales de cada uno. Deben concluir el armado con bajo presion, ya que la

los recuerdos de la imagen. siguiente evaluacion sera
A4 Se les invita a que tomen foto a lo armado y que lo suban al Foro Lego individual.
en Canvas.
Tiempo: 2 minutos A diferencia del proyecto
G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto: anterior que se basa en la
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos” comprension, este se basa
G2. Se les invita a subir las fotos de sus redacciones individuales trabajadas en la produccion de
en clase. textos.
Tiempo: 3 minutos Se pide la participacion
I11. Al final de la clase, se les recuerda seguir encontrando los errores de los estudiantes para
indicados y subirlos en las redes sociales. comentar la  forma

12.  Se muestran las fotos mas destacadas que los estudiantes hayan correcta de los errores.
registrado, asi como las que el docente pueda haber encontrado.
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SEMANA 15 SESION 15A
Tema Revision de fuentes para la Préctica Calificada 2 (PC2)
Al terminar la sesion, el estudiante selecciona la informacion pertinente de las
Logro de | fuentes para la elaboracion de un organizador gréafico, el cual servira como
sesion

insumo para la PC2.

Detalles de la
sesion

Metodologias
Participativas

F. Desafio “ROMPECABEZAS DE FRASES IDIOMATICAS”

B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)

Aplicadas
G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)
Materiales Observaciones
1. Piezas de cartulina de los rompecabezas
2. Hojas bulky 1y 3 son materiales facilitados
3. Celulares por el docente.
4. Fuentes impresas

Descripcion de la metodologia Observaciones

Tiempo: 5 minutos
F1. Luego de presentada las sesion, los alumnos se forman en equipos

F2. Se les entrega un sobre con las piezas de varios rompecabezas. Cadauna | JJ-RR:

contiene una palabra.
F3. Las piezas forman expresiones idiomaticas. Cada equipo debe intentar
encontrar la mayor cantidad posible.

24°reto(grupal)Rompecabezas

A diferencia de los otros retos,
este es una competencia en la

F4. Escriben en una hoja las expresiones encontradas. cual se enfrentan unos contra
F3. Se observa la concentracion, el trabajo en equipo, conocimientos previos, otros

deducciones,

Tiempo: 8-10 minutos
B1. Empieza en la segunda mitad de la sesién, antes de la elaboracion de los
esquemas de comprension, los cuales se basaran en las fuentes que ellos

JJ.RR: 12° prueba en equipo.
El articulo de opinion 10 km.

Los alumnos participan de

deben haber leido en casa. forma virtual y/o con las
B2. Los equipos ya formados ingresan a www.kahoot.it. fuentes.



http://www.kahoot.it/
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B3. Una vez registrados todos, se inicia el juego de preguntas y respuestas.
Tras finalizar cada pregunta, se aprovecha en realizar preguntas a los
equipos sobre el tema tratado en esta. De este modo, se aclaran dudas y
se complementan ideas antes de la elaboracidn de los esquemas.

B4. Se anuncian a los ganadores de las medallas simbdlicas: oro plata y
bronce, tanto a ganadores individuales como a ganadores por equipos.

Tiempo: 2 minutos

G1. Al final de la clase, se les recuerda su participacion en el proyecto:
“Redactores Fantasticos y donde encontrarlos”

G2. Se les invita a subir las fotos de sus esquemas de comprensién en la red
social del curso.

A diferencia del proyecto
anterior que se basa en la
comprension, este se basa en la
produccidn de textos.

SEMANA 15 SESION 15B
Tema Préactica Calificada 2 (PC2)
Logro de | Al finalizar la sesion, el alumno redacta un articulo de opinion a partir de
sesion una controversia propuesta.

Detalles de la
sesion

Metodologias | Video motivador
Participativas

Aplicadas I. “CLUB S.E.M.A.F.O.R.O0”

Materiales

Observaciones

Descripcion de la metodologia

Observaciones

- Antes de iniciar la evaluacién grupal PC2, el docente proyecta durante
dos o tres minutos un video. Este podra ser apreciado por los alumnos
que se encuentran esperando.

- Este se visualizara hasta 5 minutos antes de empezar la hora del examen,
ya que no se quiere interferir en su concentracion previa.

El video seleccionado
intenta romper la tension
que puedan sentir los
estudiantes. A través de la
risa, se los predispone a
una mejor actitud frente al
examen.

Tiempo: 3 minutos
I1. Antes de iniciar el examen se les recuerda seguir participando en el Club
S.E.M.AF.O.R.O.
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SEMANA 16 SESION 16A
Tema Revision de fuentes para el Examen Final
Al finalizar la sesion, el estudiante elabora un organizador gréfico sobre
Logro de | las fuentes de informacion, el cual empleara en el examen final como
sesion apoyo para

su redaccion.

Detalles de la
sesion

F. Desafio “APUNTA Y ENSARTA”

Metodologias

Participativas| I. “CLUB S.E.M.A.F.0.R.0”

Observaciones

1, 2 y 3 son materiales

Aplicadas
K. FILMACION VIDEO DE COMENTARIOS (retos delos JJ.RR.)
Materiales
1. Agujas e hilo
2. PPT
3. Filmadora

facilitados por el docente.

Descripcion de la metodologia

Observaciones

Tiempo: 10 minutos

F1. Empieza 10 minutos antes de la clase. Los alumnos van llegando al sal6n
y Se encuentran con una mesa con una bandeja con hilos y agujas.

F2. Voluntariamente, participan intentando ensartar el hilo en la aguja y
hacerle un nudo. Cadad alumno cuenta con 30 segundos para lograrlo.

F3. Se contaran con 10 agujas y varios hilos, de modo que juegan varios a la
Vez.

F3. Se observa la precision, la paciencia, el pulso

JJ.RR:
25°reto(individual)
Apuntay ensarta

Es una actividad muy
conocida, pero muy poco
practicada  por  los
estudiantes.

Tiempo: 3 minutos

I1. Antes de iniciarla actividad de revision de fuentes, se les recuerda seguir
encontrando los errores indicados y subirlos en las redes sociales.

12.  Se muestran las fotos mas destacadas que los estudiantes hayan
registrado, asi como las que el docente pueda haber encontrado.

Se pide la participacion de
los  estudiantes  para
comentar la forma correcta
de los errores.

Tiempo: 5 minutos

Previamente, todos los
alumnos han desarrollado
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K1. Mientras los estudiantes van trabajando, se designa a algunos de ellos la dltima encuesta sobre

para la filmacién de un video de 1 0 2 minutos. estos métodos
K2. En este, manifiestan sus apreciaciones sobre los retos presentados en participativos.

clase

SEMANA 16 SESION 16B
Tema Revision de fuentes para el Examen Final
Al finalizar la sesion, el estudiante elabora un organizador grafico sobre

Logro de | las fuentes de informacion, el cual empleara en el examen final como
sesion apoyo para

su redaccion.

Detalles de la
sesion

Videos motivadores

Metodologias
Participativas | B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)

Aplicadas -
K. FILMACION VIDEO DE COMENTARIOS (Kahoot de los

JJ.RR))
Materiales Observaciones
1. Celulares 2 y 3 son materiales
2. Fyentes Impresas facilitados por el docente.
3. Filmadora
Descripcion de la metodologia Observaciones

- Antes de iniciar la evaluacion la clase, el docente proyecta durante dos
0 tres minutos un video. Este podra ser apreciado por los alumnos que se
encuentran esperando.

- Una vez iniciada la clase, el docente proyecta dos minivideos referidos
a la importancia de la ortografia

Los dos ultimos videos
duran 3 minutos cada uno.

Tiempo: 8-10 minutos JJ.RR: Torneo
B1. Empieza luego de presentado el logro de la sesion.. relampago ~ sobreEl
B2. Es un torneo relampago basado en las fuentes del examen final. Lo cual articulo de opinion.

servird como repaso para puntualizar las ideas mas importantes.

B3. A diferencia de las anteriores versiones, esta se jugard de manera
individual.

B4. Se anuncian a los tres ganadores.

Los puntajes obtenidos
no se consideran para la
premiacion final.
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Tiempo: 5 minutos )
K1. Mientras los estudiantes van trabajando, se designa a algunos de ellos Plrewamer?te,d tOdOS” 'é’s
para la filmacion de un video de 1 0 2 minutos. No ser&n los mismos aumnos han desarrotfado
rticiparon en el primer video la (itima encuesta sobre
que participaron | p 0. L la  metodologia  del
K2. En este, manifiestan sus apreciaciones sobre el aplicativo kahoot aplicativo kahoot.
utilizado en clase.

SEMANA 17 SESION 17A
Tema Retroalimentacion y reescritura de la Practica Calificada 2 (PC2)
Al final de la sesion, el alumno reescribe su Practica Calificada 2 a partir
Logro de
sesion de las correcciones planteadas por el docente.

Detalles de la
sesion

Video motivador

Metodologias
Participativas| I. “CLUB S.E.M.A.F.0.R.O”

Aplicadas
B. “LOS JUEGOS REDAMERICANOS UTP LIMA 2019-2” (JJRR)
Materiales Observaciones
1. Medallas y pines
Descripcion de la metodologia Observaciones
- Tras presentar el logro de la sesion, se visualiza un minivideo motivador. Se escuchan comentarios

finales y se reflexiona
como pueden aplicarlos
en su vida familiar, social,
laboral y académica.

- Este resume la importancia, para la vida de cada uno, de las habilidades
blandas que se trabajaron a través de los retos de los Juegos
Redamericanos.

Tiempo: 5 minutos

I1. En un intermedio de la clase, se presentan los Gltimos logros del Club
S.EM.AF.O.R.0O.

12. Se les motiva a seguir participando después de concluido el ciclo.

Se reconoce a los
estudiantes con mas fotos
subidas a la red del club.
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Tiempo: 5 minutos

B1. 10 minutos antes de acabar la clase, se realiza la premiacion de los paises
ganadores de los Juegos Redamericanos Lima 2019-2.

B2. Se felicita a los equipos y se les motiva a esforzarse en sus demas
asignaturas.

B3. Seanuncian a los ganadores.

JJ.RR: Premiaciéon de
los Juegos
Redamericanos

SEMANA 17 SESION 17B

Tema Repaso para el Examen Final

Al final de la sesion, el estudiante redacta un articulo de opinién

Logro de | considerando su estructura y caracteristicas como repaso para el examen

sesion
final.

Detalles de la
sesion

Metodologias | RECORDANDO LAS ACTIVIDADES TRABAJADAS EN CLASE

Participativas

Aplicadas | G. “REDACTORES FANTASTICOS y donde encontrarlos” (RRFF)

Materiales

Observaciones

1. PPT
2. Constancias de ganadores

Descripcion de la metodologia

Observaciones

- Una vez empezada la clase, se proyecta durante 5 minutos una
recopilacion de fotos de todas las actividades realizadas en el ciclo.

Se  esperan  algunos
comentarios o sugerencias
adicionales mientras
observan.

Tiempo: 5 minutos

B1. 10 minutos antes de acabar la clase, se realiza la premiacién de la casa
ganadora del proyecto Redactores Fantasticos.

B2. Se felicita a todos los equipos y se destaca su esfuerzo y perseverancia
durante todo el ciclo.

JJ.RR: Premiacién del
proyecto Redactores
Fantasticos
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B3. Se recuerda todos los criterios que fueron considerados para determinar
el primer puesto.
B3. Se anuncia a la casa ganadora.

ANTIMICHI

ANEXO 2

Es un juego de estrategia. Sigue la mecanica del clasico juego Michi en cuanto a los

turnos. La diferencia esta en que se cada jugador debe colocar sus fichas en el tablero de

tal forma que no haga tres en raya. Si las ubica bien, al otro jugador no le quedaran

opciones de colocar para formar una linea de tres.

En el juego pueden presentarse cuatro casos que se explicaran.

X1O0|X|O X X10|0 O|/X|0|0 X|O|X|O
O|X|O|X O X X[ X[OX O X
O|X|O|X X O O X X|X[{O|X
X|1O|X|O X O X[ X[|O|O O|X|0O|0

En el primer cuadro, se llend todo el tablero. Ninguno perdi6. Cuando ocurre €eso, se

considera Doble Triunfo y cada uno recibe 3 puntos.

En el segundo caso, el jugador con la ficha O, perdié sin necesidad de que se llegara

a completar todo el tablero. El ganador recibe 3 puntos y el que perdié 0 puntos.
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En el tercer y cuarto caso, cuando se han llenado catorce casilleros y nadie ha ganado,
los dos jugadores estan obligados a poner sus fichas hasta llenar el tablero, sin importar
que uno pierda primero que el otro. En el tercer cuadro, tanto X como O perderian,
pusieran donde pusieran. En ese caso se considera Doble Derrota, pero cada uno recibe 1
punto. En el cuarto cuadro, el tablero se llenara; pero solo uno puede ganar. Si le tocara
jugar a X, este ganaria si supiera dénde ubicar la ficha. El jugador con O perderia de todos
modos porque pusiera donde pusiera, haria tres en raya. Sin embargo, si le tocara jugar
primero a O y colocara bien, ocasionaria que sea Doble derrota. Si ubicara mal, le daria
el triunfo a X. El puntaje seria 3 y 0.

ANEXO 3

PROYECTO INNOVADOR 2019-1

REDACTORES FANTASTICOS Y DONDE ENCONTRARLOS

1. DATOS GENERALES

1.1 Titulo del proyecto: Redactores fantasticos y donde encontrarlos
1.2 Responsable: Docente Carlos Portocarrero Gonzales
1.3 Curso: Comprension y redaccion de textos 11

1.4 Poblacion beneficiada: 5 salones (180 alumnos aproximadamente)

1.3 Tiempo de ejecucion: de marzo a julio de 2019

2. JUSTIFICACION
Enel ciclo 2018-2, se realiz6 el proyecto piloto “Mundial Reda 2018”. En este,
se fomento la comprension lectora de los textos trabajados en clase, a traves del
aplicativo Kahoot. A pesar de haber empezado semanas después del inicio de
clases, los resultados fueron alentadores, en cuanto al interés de la lectura de los
textos, antes de clase, y en cuanto al entendimiento del nivel literal. EI nivel

inferencial, aun debe reforzarse mas.
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Ante estos resultados, y en vista de la necesidad de los alumnos del turno noche
de aprender creativa y lidicamente, se plantea este nuevo proyecto que estara

articulado con otras estrategias neuroeducativas aplicadas en clase.

3. OBJETIVOS

3.1 General

Potencializar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de las estrategias
de neuroeducacion, a fin de optimizar el logro de las competencias planteadas

por el curso de comprension y redaccion de textos I1.

3.2 Especificos

- Fomentar la lectura de los textos antes de clases, asi como el uso de
estrategias de lectura (subrayado, anotaciones)

- Incentivar la redaccion de textos que demuestren fluidez, originalidad y un
estilo propio.

- Mejorar la comprension de lectura de los estudiantes a través de diversas
técnicas y aplicativos interactivos.

- Fomentar la participacion activa de los estudiantes a través de preguntas,
lecturas orales, entre otros; asi como aumentar el promedio de interaccién
en la plataforma Canvas.

- Fomentar el trabajo en equipo, tanto con los comparieros del mismo salén,
como con los estudiantes de otras secciones, horarios con los cuales
comparten los mismos colores.

- Desarrollar las competencias generales (resolucion de problemas,
comunicacion efectiva, pensamiento tecnoldgico, espiritu de superacion y
ética y ciudadania), asi como los principios pedagdgicos (aprendizaje
auténomo, aprendizaje basado en evidencias, aprendizaje para la era digital,
aprendizaje para la diversidad de estilos y aprendizaje colaborativo)

planteados por UTP.

4. Explicacion del proyecto
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Cada salon (5), tendréa cuatro equipos entre 7 y 9 estudiantes, segin estos

colores:

Proyecto

REDACTORES
FANTASTICOS

y donde encontrarlos

6| R '
a casa de qué tipo de texto apoyaras?

¢los tejones
amarillos?

Participa €n €l cyrso magico de Comprension y redacion de textos II

Los estudiantes irdn acumulando puntos para su respectiva casa. Estos pueden

conseguirse de cuatro formas:

a)

b)

La primer forma implica que un estudiante participe de manera voluntaria
en las dinamicas propuestas para dinamizar el aprendizaje: lectura en voz
alta, salida a la pizarra, ayuda a sus comparieros, o cualquier otra situacion
de evidencie su esfuerzo.

La segunda se lograra con su participacion activa de manera virtual. Una
de ellas se relaciona con la plataforma Canvas, en la cual resolvera las
actividades adicionales, participara en los foros de consultas y otros. Otra
de ellas se refiere a la investigacion y registro de errores ortograficos en
la ciudad, para lo cual tendra que subir sus evidencias (fotos) a la pagina
de Facebook Club S.E.M.A.F.0.R.O. (Servicio Estudiantil de Mejora,
Asesoria y Fomento de la Ortografia, Redaccion y Oratoria)

La tercera forma se realizara con el proyecto Copa América Reda 2019,
usando el aplicativo Kahoot. Tal y como se trabajo en 2018, se motivara
a que los alumnos lean, en casa, los textos para trabajar los ejercicios de
transferencias o para las evaluaciones. De esta manera, podran responder

con mayor facilidad a las preguntas relacionadas planteadas.



176

d) Los puntos también se acumularan segun las notas de las evaluaciones,

trabajo de organizadores visuales y elaboracion de esquemas.

5. Premiacion
Se espera contar con el apoyo de la Direccién de humanidades a fin de poder

gestionar la entrega de pines de premiacién y constancias de mérito a la casa que
ocupe el primer lugar en cada una de las secciones, siendo un total de 45 alumnos,
aproximadamente, los que serian premiados. Sin embargo, si en una de las casas
ganadoras, se encuentran estudiantes que no han participado o se involucraron
esporadicamente, no podran ser considerados en la premiacion. Ello se les
informara oportunamente.

Finalmente, aparte de ello, el docente responsable entregard un presente
simbdlico adicional a los estudiantes mas destacados de cada una de las cuatro

casas por salon.

6. Seguimiento al proyecto

Los avances del proyecto y resultados de los estudiantes se iran registrando a
través de una pagina de Facebook: “Redactores fantasticos y donde encontrarlos”

Los eventos, actividades y evidencias fotogréaficas se iran registrando en un
diario de ciclo.

Todo lo planteado forma parte de un proyecto de investigacion que cumple
doble funcion: la sustentacion para el grado de maestria en Docencia Universitaria
y Gestion Educativa de la Escuela de Postgrado de UTP, asi como la publicacion
de dos articulos en platafoma Scopus. Cabe mencionar que este proyecto resulto

como uno de los seis ganadores para ser financiados por UTP.

Tras un tiempo prudente luego de la culminacién del proyecto, se entregara a
Direccion de humanidades, un informe sobre todo lo trabajado: resultados, manual

de aplicacion de cada proyecto, proyecto de investigacion, articulos a publicarse

Carlos Portocarrero Gonzales
c16082@utp.edu.pe
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ANEXO 4

PROYECTO COPA AMERICA 2019

1. DESCRIPCION DEL PROYECTO
Tomando como motivacion el ambiente que se vivira por la Copa América Brasil

2019, este proyecto llamado Copa América Reda 2019 contara con la participacion
de cuatro salones del curso de Comprension y redaccion de textos Il. En cada salén
se formaran cuatro equipos, logrando un total de 16. A cada uno se le asignara uno
de los paises participantes en el evento deportivo, mas otros cuatro del continente, a
fin de formar cuatro grupos de 4 paises.

Este proyecto consiste en que los estudiantes del curso puedan participar en

desafios o retos a modos de concurso en una pagina de Facebook. Para ello, deberan
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leer, comprender e informar o comentar, los textos (escritos o audiovisuales) de las
diversas fuentes que se suben a la plataforma Canvas.

Para su ejecucion los alumnos utilizaran sus dispositivos moviles para jugar a
través del aplicativo Kahoot. Ello tomara entre 5y 7 minutos dentro de la clase. Este
tiempo no puede ser considerado como pérdida, ya que funciona como una manera
de comprobar la lectura previa de las fuentes que los alumnos deben haber realizado
en casa antes de cada clase, asi como un reforzamiento y comentario de estas textos,

para aclarar algunas dudas.

JUSTIFICACION
En clase, se brindan estrategias de comprension para que los estudiantes puedan

entender mejor la informacion presentada, asi como poder procesarla para la
posterior elaboracion del esquema de comprension y produccion y la redaccion del
texto.

Las fuentes para el trabajo en clase se cuelgan en la plataforma Canvas tres dias
antes de iniciar cada semana. Lamentablemente, son pocos los alumnos que llegan a
clase con una lectura previa de ellas, o peor, si leen no comprenden o no quieren leer
en clase.

Ante ello, esta propuesta innovadora intenta despertar el interés por la lectura de
las fuentes, a través de la dinamica del juego virtual. Se espera que los estudiantes

puedan recurrir a los textos, no solo durante clase, sino antes y/o después.

OBJETIVOS

3.1 Objetivo general
Motivar la lectura de las fuentes propuestas para el trabajo de redaccion en clase
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- Fomentar la participacion de los alumnos a través de respuestas basadas en

la comprension de textos

- Promover el trabajo colaborativo de los alumnos de un mismo salén a fin de

lograr los objetivos

- Fomentar la investigacion de datos relacionados con los temas a trabajar en

clase, asi como de los paises a los que representan.

- Promover la participacion de los docentes del curso a través de su apoyo con

preguntas o actividades que propongan.

RESPONSABLES DEL PROYECTO
Docente: Carlos Portocarrero Gonzales

POBLACION OBJETIVO

Beneficiarios: estudiantes del curso de Comprension y redaccion de textos I1.

CRONOGRAMA

Actividades

Fechas 2019-1

1. Difusién del proyecto a los alumnos

Semana 1y 2 de clase
(del 25/03 al 06/04)

2. Participacion de todos los estudiantes. Fase de grupos |
(Fuentes para la RG1)

Semana 3 de clase
(del 08/04 al 13/04)

3. Participacion de todos los estudiantes. Fase de grupos Il
(Fuentes para el ejercicio de transferencia RG2)

Semana 4 de clase
(del 15/04 al 20/04)

4. Participacién de todos los estudiantes. Fase de grupos I11
(Fuentes para la RG2)

Semana 5 de clase
(del 22/04 al 27/04)

5. Participacion de todos los estudiantes. Octavos de final
(Fuentes para el ejercicio de transferencia y la PC1)

Semana 6 y 7 de clase
(del 29/04 al 11/05)

6. Participacion de los clasificados. Cuartos de final
(Fuentes para el ejercicio de transferencia y la RG3)

Semana 9 y 10 de clase
(del 20/05 al 1/06)

7. Participacion de los clasificados. Semifinal
(Fuentes para el ejercicio de transferencia y la RG4)

Semana 11y 12 de clase
(del 03/06 al 15/06)

8. Participacion de los clasificados. 3° y 4° puesto
(Fuentes para el ejercicio de transferencia)

Semana 14 de clase
(del 24/06 al 29/06)

9. Participacion de todos los estudiantes. Torneo
relampago por salon. (Repaso de textos, contenido
tedrico y cultura general relacionada a lo trabajado en
clase)

Semana 15 de clase
(del 01/07 al 06/07)

10. Participacion de clasificados a la final 1° y 2° puesto
(Fuentes para el Examen Final)

Semana 16 de clase
(del 08/07 al 13/07)
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9. Premiacion Semana 17 de clase
(del 15 al 20 de julio)

7. PRESUPUESTO

Al ser un proyecto en redes sociales, no implica costos adicionales de ejecucion
ni de participacién. Con ello, me refiero a que los estudiantes manejan planes de
internet en sus celulares y con estos pueden participar.

Por otro lado, los premios, reconocimientos o recuerdos (pines u otros), correran
por parte de mi persona, los cual seran otorgados a los alumnos de los equipos que
quedaron en los cuatro primeros puestos, y/o a que méas hayan destacado en sus
participaciones. Se intentara conversar con el departamento de deportes de la UTP a
fin de solicitar un ambiente para un partido entre los ganadores (a ejecutarse en el
periodo de receso entre el ciclo 2019-1 y 2019-11)

8. OTROS

Es importante mencionar que este proyecto forma parte de un programa
investigacion propuesto por mi persona para obtener el grado de maestria en docencia
universitaria y gestion educativa, asi como parte del Proyecto de investigacion para
UTP.

NOTA:

1. La mecanica del proyecto sera detallada con mas precision en la pagina de
Facebook. Se puede visualizar los avances de la implementacidn del concurso en
el siguiente link:

https://www.facebook.com/Copa-Am%C3%A9rica-REDA-2019-327581038114437/

2. Los salones o grupos de estudiantes que no alcancen a clasificar a cada una de las
etapas siguientes, podran seguir participando a fin de lograr un reconocimiento
personal, pero ya no como pais que sigue avanzando a la final.


https://www.facebook.com/Copa-Am%C3%A9rica-REDA-2019-327581038114437/
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Carlos Portocarrero Gonzales

Cédigo C16082

ANEXO 5

PROYECTO DE ORTOGRAFIA
HORRORMON GO

DESCRIPCION DEL PROYECTO
El proyecto llamado Horrormon Go consiste en que los estudiantes del curso de

Comprension y redaccion de textos registren en una pagina de Facebook, los errores
ortograficos que encuentren en el dia a dia (al caminar por la calle, en su trabajo, en
los diarios, en la television, en centros comerciales, etc.) Del mismo modo,
encontraran diversas actividades propuestas por los docentes en las cuales pueden
participar a modo de concurso

Este proyecto no invierte tiempo de clase para su ejecucion, ya que los estudiantes,
registran lo que encuentran a través de sus dispositivos méviles desde cualquier lugar

donde se encuentren. Sin embargo, los docentes pueden tomar unos minutos de clase
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para mostrar casos que les sirvan, presentar avances, seguir promoviendo la

participacion

JUSTIFICACION
En clase, se brinda el apoyo y orientacion para el curso, y dentro de este, se trabaja

la ortografia. Sin embargo, es importante acompafiar a los estudiantes en su proceso
de consolidacion y mejoramiento de sus conocimientos de las reglas ortograficas.
Lamentablemente, los docentes los orientamos y la calle los desorienta con tantos
errores. Ante ello, es importante brindar a cada estudiante, la oportunidad ser
analitico de las formas de los mensajes, de modos que no solo sea un simple
espectador, sino que identifique, investigue, exponga Yy proponga soluciones
correctas para que otros no caigan en el error, creyendo que lo que se publica en
cualquier parte es correcto.

Ademas, presenta una propuesta innovadora sobre el aprendizaje de la ortografia,
cuya mecanica es conocida por la mayoria de estudiantes, debido a que se basa en el

popular juego Pokemon Go.

OBJETIVOS

3.1 Objetivo general
Mejorar la ortografia de los alumnos del curso de Comprension y redaccion de

textos

3.2 Objetivos especificos

- Registrar los errores ortograficos encontrados en diversos medios

- Fomentar la investigacion de las normas ortogréaficas pertinentes para cada
caso propuesto

- Fomentar la correccion de los errores publicados por los demas participantes

- Enviar cartas a diversas instituciones, empresas u otros responsables de las
publicaciones con errores ortograficos a fin de proponer y solicitar la
respectiva correccion
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- Reconocer el trabajo destacado de los estudiantes a traves de diplomas de
participacion
RESPONSABLES DEL PROYECTO
Docente: Carlos Portocarrero Gonzales

Cargo: docente del curso Comprensién y redaccion de textos Il
Apoyo: club S.E.M.A.F.O0.R.O. (ver anexo)

POBLACION OBJETIVO
Principales beneficiarios: estudiantes del curso de Comprension y redaccién de

textos II.

Beneficiarios adjuntos: estudiantes de los cursos de Nivelacion de redaccion y
Comprension y redaccion de textos 11

Otros beneficiarios: exalumnos de los cursos mencionados, docentes, entre otros.

CRONOGRAMA
Este proyecto se inici6 como un piloto en el ciclo 2016-111 y se consolido en los

ciclos 2017-1y 2017-11 con diversas actividades. En este ciclo 2018-11 y en adelante,

se quiere retomar con fuerza este proyecto para volverlo permanente.

Actividad Fechas
1. Difusion del proyecto entre docentes de los tres cursos | 9 de abril
mencionados
2. Difusidn del proyecto a los alumnos de los tres cursos 16 de abril en
adelante
3. Participacion de los estudiantes 16 de abril en
adelante
4. Eleccion de las entidades a las que se enviaran cartas una vez al mes
5. Envio de cartas a las instituciones una vez al mes
6. Premiacion de los participantes destacados Fin de cada ciclo
PRESUPUESTO
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Al ser un proyecto en redes sociales, no implica costos adicionales de ejecucion
ni de participacion. Con ello, me refiero a que los estudiantes manejan planes de
internet en sus celulares y con estos pueden participar.

Por otro lado, la impresion de los diplomas a los participantes mas destacados, si

implicaria un costo si no se consiguiera el apoyo que se pediria para cubrirlo

OTROS
Se puede visualizar lo ya trabajado en el siguiente link:

https://www.facebook.com/clubSEMAFORQOUTP/

Carlos Portocarrero Gonzales

Codigo C16082

CLUB S.E.M.A.F.O.R.O.

El club S.E.M.A.F.O.R.O. se creo con el fin de brindar un Servicio Especial de
Mejora, Asesoria y Fomento de la Ortografia, Redaccién y Oratoria, lo cual se

trabajara en una parte virtual y otra presencial.

Si bien Comprensidn y redaccion de textos Il es el Gltimo curso que llevan los
alumnos, es importante seguir brindando apoyo a los estudiantes. Ellos han recibido
una importante base con nuestros cursos, pero todos necesitamos una “casa” a la cual

recurrir como respaldo de para resolver dudas.

Ellos podran, de manera virtual, consultar y orientar a otros compafieros (bajo la
supervision de un docente guia). La idea es presentar a los estudiantes un espacio en

el cual pueden participar de una manera segura, lidica y novedosa.


https://www.facebook.com/clubSEMAFOROUTP/
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Por otro lado, sera importante empezar a tener registro de nuestros exalumnos del
curso (que aun siguen estudiando) que nos permita tener datos sobre si estan teniendo
éxito en los textos que redactan en los diferentes cursos que les solicitan trabajar con
creacion de textos; si estan aplicando las técnicas ensefiadas; si siguen lo aprendido,
pero con su estilo propio, o solo repiten estructuras preestablecidas.

Es importante mencionar que se incluye la parte de oratoria por cuanto se ha
recogido la inquietud y preocupacion de muchos alumnos que manifiestan la
dificultad para expresarse en publico y/o para crear textos orales frente a él. Ante
ello, se ha pensado de manera gratuita, asesorarlos apuntando a su presentacion frente
a un jurado cuando deba sustentar su tesis. Vale mencionar que en la maestria de
docencia universitaria, llevé el curso de Creacion de programas educativos, en el
cual, en la propuesta de un curso nuevo, logré plantear un curso, que si bien no se
presta para un curso en la casa de estudios, puede servir como un taller gratuito para

los alumnos que lo necesiten: Comprension y produccion de textos orales.

ANEXO 6

PROPUESTAS DE RUBRICAS PARA FUTURAS INVESTIGACIONES

Leyendas:

T.E. (Tiempo Estimado) y T.R. (Tiempo Real) se refieren al tiempo de la actividad

A. Rojo: Trabajo con Lego

B. Azul: Proyecto Juegos Redamericanos Lima 2019-2
C. Verde: Cultura general

D. Verde: Actividades con Jenga

F. Verde: Desafios tipo 1

G. Anaranjado: Proyecto Redactores Fantasticos



H. Verde: Origami

I. Morado: Club S.E.M.AF.O.R.O.

J. Verde: Desafios tipo 2

K. Marron: Filmacion de videos

- Negro: Videos motivadores u otras actividades diversas
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ACTIVIDAD

Cadigo T.E.

CONOCIENDONOS A TRAVES DE LEGO

TR

Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: N° de participantes

Semana: N° de participantes asistentes

Sesion: 1 No voluntarios

Fecha: 2 Tardanza

Horario: 3 Inasistencia

OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES EN LA ACTIVIDAD

Antes

Observa la dinamica e ingresa al aula.

Revisa su horario y/o consulta si es el curso.

Se acerca a la dinamica por iniciativa o primera invitacion

Se acerca a la dinamica tras varias invitaciones

Durante ‘ 1°p. ‘ Busca piezas en un solo lugar




Conversa con compaﬁeros cercanos
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Comenta o responde al didlogo del docente

Busca integrar un equipo comunicandose con otros

2°p | Se presenta ante su equipo

Explica la creacion de lego

Registra su trabajo con Lego a través de una foto

1°p
Después Observa los trabajos de los demas en la exposicion
2° p. | Sube la foto al foro Lego en Canvas
Apreciaciones generales
ACTIVIDAD
Cadigo T.E. T.R.
CREANDO CON MINIFIGURAS LEGO 1
Seccién TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: N° de equipos
Semana: N° de participantes asistentes
Sesion: No voluntarios
Fecha: . ’\.IO Tardanza
participantes
Horario: Inasistencia
OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES Y GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Participa en su equipo en el trabajo previo a la actividad.
Antes

G Culminan el trabajo previo a la actividad.




188

Observa los detalles de la minifigura asignada
E
Comunica las caracteristicas a sus comparieros
Durante
Conversan sobre la conexién de las minifiguras
G
Redactan una historia en base a las minifiguras
Registran su texto sobre Lego a través de una foto
Después G
Suben la foto al foro Lego en Canvas
Revision Culminan el texto en el tiempo indicado
de los G . .
textos Interconectan los personajes asignados dentro del texto.
Apreciaciones generales
E
G
ACTIVIDAD
Cadigo T.E. T.R.
CREANDO CON MINIFIGURAS LEGO 2
Seccién TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: N° de equipos
Semana: N° de participantes asistentes
Sesion: No voluntarios
Fecha: No participantes | Tardanza
Horario: Inasistencia
OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES Y GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
E | Reacciona para buscar a sus comparfieros de grupo.
Antes

G | El equipo organiza su ubicacion.




Observa los detalles de la minifigura asignada

189

Comunica las caracteristicas a sus comparfieros

Durante Conversan sobre la conexion de las minifiguras
G | Conversan sobre el nuevo personaje incorporado
Redactan una historia en base a las minifiguras
Registran su texto sobre Lego a través de una foto
Después G
Suben la foto al foro Lego en Canvas
Revision Culminan el texto en el tiempo indicado
de los G . .
textos Interconectan los personajes asignados dentro del texto.
Apreciaciones generales
E
G
ACTIVIDAD
Cadigo T.E. T.R.
CREANDO CON MINIFIGURAS LEGO 3
Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: N° de equipos
Semana: N° de participantes asistentes
Sesion: No voluntarios
Fecha: No participantes | Tardanza
Horario: Inasistencia
OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES Y GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Reacciona para buscar a sus compafieros de grupo.
Antes

G | El equipo organiza su ubicacion.




190

E | Participa en la eleccion del tema controversial.
Describen detalles de las dos minifiguras asignadas.
Durante G Eligen la postura a defender y un argumento
Plantean un contraargumento para su argumento.
Completan el cuadro propuesto
Registran su cuadro terminado a través de una foto
Después | G
Suben la foto al foro Lego en Canvas
Revisién Plantean un argumento y un contraargmento
de los G . .
textos Interconectan los personajes asignados dentro del texto.
Apreciaciones generales
E
G
ACTIVIDAD
LEGO PERSONALIZADO: CREANDO CON Cadigo TE TR
MANUALES 1
Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: N° de participantes asistentes
Semana: No participantes
Sesion: 1 | Novoluntarios
Fecha: 2 | Tardanza
Horario: 3 | Inasistentes
OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES EN LA ACTIVIDAD
Se acerca a la dinamica por iniciativa o primera invitacion
Antes

Se acerca a la dinamica tras varias invitaciones
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Elige una cajita Lego tras observar los 4 modelos
1%. Elige uno de los modelos del manual y lo arma.
Durante Arma dos 0 més modelos sin recibir la indicacion.
Observa los detalles de la minifigura propuesta.
2°.
Crea una oracion segun lo armado y la minifigura.
Registran lo escrito a través de una foto.
Después E
Suben la foto al foro Lego en Canvas
Revision Culmina el texto en el tiempo indicado
de los E _.
textos Interconectan los personajes asignados dentro del texto.
Apreciaciones generales
E
ACTIVIDAD
LEGO PERSONALIZADO: CREANDO SIN Codigo TE TR
MANUALES 2
Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: N° de participantes
Semana: No participantes
Sesion: 1 No voluntarios
Fecha: 2 Tardanza
Horario: 3 Inasistentes
OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES Y GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Se acerca a la dinamica por iniciativa o primera invitacion
Antes

Se acerca a la dinamica tras varias invitaciones
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Elige una cajita Lego de un color diferente a la 1° vez

1%p.
Elige un modelo del manual, lo analiza y lo arma
continda trabajando solo
Durante
] busca ayuda de sus
2°p Momento del armado sin el manual companieros.
no intenta seguir
armando
. Registran lo armado a través de una foto.
Después E
Suben la foto al foro Lego en Canvas
szisii()n c Culmina el texto en el tiempo indicado
elo
armado El armado guarda parecido con la imagen del manual.
Apreciaciones generales
E
ACTIVIDAD
Cédigo T.E. T.R.
CREANDO CON PIEZAS Y MINIFIGURAS
Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: N° de equipos
Semana: N° de participantes asistentes
Sesion: No voluntarios
Fecha: No participantes | Tardanza
Horario: Inasistentes

OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES Y GRUPOS EN LA ACTIVIDAD




Reacciona para buscar a sus comparieros de grupo.
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Antes - - .
El equipo organiza su ubicacion.
Participa en la eleccion del lugar a construir
Describen detalles de las 5 minifiguras asignadas.
Durante Participan de la seleccion de 3 minifiguras
Participan del armado del lugar elegido
Elaboran un texto relacionado el lugar vy las figuras.
) Registran su texto sobre Lego a través de una foto
Despues
Suben la foto al foro Lego en Canvas
Rgvilsi()n Culminan el texto en el tiempo indicado
e los
textos Interconectan los personajes asignados dentro del texto.
Apreciaciones generales
E
G
ACTIVIDAD
Codigo T.E. T.R.
1 JUEGOS REDAMERICANOS-KAHOOT (en equipo)
Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Equipos - paises T J NJ |
Semana: 1
Sesion: 2
Fecha: 3
Horario: 4
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5
Prueba n° 6
Tipo de 7
fuente
Total 8
OBSERVACION DE LOS GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Indicadores (A-B-C) 1 2 3 4 5 6 7 8
Buscan a los integrantes del equipo.
§ Asumen ubicacion estratégica.
< Cuentan con fuentes analizadas.
Inscriben sus nimeros rapidamente.
Se apoyan en las fuentes para responder
@ Intercambian opiniones o informacién
§ Asumen una estrategia como equipo
° Mantienen el orden durante la actividad
Participan con comentarios solicitados
. Coordinan una Unica respuesta
§ Coordinan responder al azar
e Responden independientemente.
Después | Se ordenan rapido para iniciar la clase.
Apreciaciones generales de los equipos
1 5
2 6
3 7
4 8
T: total de integrantes / J: Jugaron / NJ: No jugaron / |: Inasistencia
ACTIVIDAD
Codigo T.E. T.R.
1 JUEGOS REDAMERICANOS-KAHOOT
Seccién TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Equipos - paises T J NJ |
Semana: 1
Sesion: 2
Fecha: 3
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Horario: 4
5
Prueba n° 6
Tipo de fuente 7
Total 8
OBSERVACION DE LOS PARTICIPANTES
Indicadores (A-B-C) L P |
Asumen una ubicacion y/o postura estratégica.
@ Cuentan con fuentes analizadas.
é Repasan las fuentes.
Inscriben sus nimeros rapidamente.
Se apoyan en las fuentes para responder
Mantienen el orden durante la actividad
% Su celular tiene buen funcionamiento.
g Participan con comentarios solicitados
Toma nota o realiza apuntes en las separatas luego de
explicad cada respuesta.
Después Se ordenan rapido para iniciar la clase.
OBSERVACION DE LOS NO PARTICIPANTES
Indicadores (A-B-C) L P |
A Cuentan con fuentes analizadas.
Cuentan con celular y con internet
Intentan buscar las respuestas en las fuentes.
D Participan con comentarios solicitados
Toman notas de lo explicado en cada pregunta
L: Logrado P: Proceso I: Inicio
ACTIVIDAD
Cadigo T.E. T.R.
CULTURA GENERAL: PERSONAJES
Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Equipos - paises T J NJ: T | NJ: I
Semana: 1




196

Sesion: 2
Fecha: 3
Horario: 4
5
6
7
8
OBSERVACION DE LOS GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Indicadores (A-B-C) 1 2 | 3|4 6 8
Buscan a los integrantes del equipo.
é Se organizan con rapidez.
Preparan la hoja para iniciar la actividad.
@ Intercambian informacién
§ Mantienen el orden durante la actividad
e Intercambian opiniones o informacion
Después | Se ordenan rapido para iniciar la clase.
CANTIDAD Y CALIDAD DE ACIERTOS
Rubros/ Puntajes (2-1-0) 1 2 3 4 6 8
R1
R2
R3
R4
Apreciaciones generales
1 5
2 6
3 7
4 8
NJ:T (no jug6 por tardanza) / NJ:I (no jugé por inasistencia)
ACTIVIDAD
Cadigo T.E. T.R.
CULTURA GENERAL: LUGARES
Seccién TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Equipos - paises T J NJ: T | NJ: I
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Semana: 1
Sesion: 2
Fecha: 3
Horario: 4
6
7
8
OBSERVACION DE LOS GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Indicadores (A-B-C) 1 2 | 31415 6 8
Buscan a los integrantes del equipo.
g Se organizan con rapidez.
Preparan la hoja para iniciar la actividad.
@ Intercambian informacién
§ Mantienen el orden durante la actividad
e Intercambian opiniones o informacién
Se ordenan rapido para iniciar la clase.
CANTIDAD Y CALIDAD DE ACIERTOS
Rubros/ Puntajes (2-1-0) 1 2 3 4 5 6 8
R1
R2
R3
R4
Apreciaciones generales
1 5
2 6
3 7
4 8
ACTIVIDAD
Cadigo T.E. T.R.

TORRE JENGA EN EQUIPO

Seccién

TOTAL DE ESTUDIANTES
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Aula: Grupos participantes
Semana: Estudiantes participantes
Sesion: No voluntarios
N
Fecha: o Tardanza
participantes
Horario: Inasistencia

OBSERVACION DE LOS GRUPOS EN LA ACTIVIDAD

Indicadores SI (S) NO (N) 1] 2 31415 6 | 7|8

Se agrupan por afinidad y no al azar.

Cuentan con 4 integrantes y no menos.

Antes

Planean una estrategia antes de empezar.

Indicadores de logro 0,25, 50, 75, 100% (0,1,2,3,4) 1 2 3 4 5 6 718

Conocen las reglas del jenga.

Aplican los cambios en las reglas del juego

Se comunican durante la actividad.

Toman decisiones en conjunto

Un integrante asume el liderazgo del grupo.

Durante

Reaccionan con calma ante la presion.

Aplican una estrategia en la actividad.

Solucionan dificultades en
la actividad.

Participan en més del 50% del trabajo.

Cumplen con el logro de la actividad.

Dialogan sobre la actividad realizada

Indicadores Si (S) NO (N) NO JUGO (0) 123 |4a|5]|6|7]s8

Mejoran su trabajo en equipo

2°vez

Mejoran el resultado anterior.

Apreciaciones generales

ACTIVIDAD

Cédigo T.E. T.R.

TORRE JENGA XL EN EQUIPO
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Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Grupos participantes
Semana: Estudiantes participantes
Sesion: No voluntarios
Fecha: parti(’:\ilgantes Tardanza
Horario: Inasistencia
OBSERVACION DE LOS GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Indicadores SI (S) NO (N) 1121]13]|4]5 8
Se agrupan por afinidad y no al azar.
é Cuentan con 4 integrantes y no menos.
Planean una estrategia antes de empezar.
Indicadores de logro 0,25, 50, 75, 1009 (0,1,2,3,4) 1 2 3 4 5 8
Conocen las reglas del jenga.
Aplican los cambios en las reglas del juego
Se comunican durante la actividad.
® Toman decisiones en conjunto
E Un integrante asume el liderazgo del grupo.
3 Reaccionan con calma ante la presion.
Aplican una estrategia en la actividad.
Solucionan dificultades en
la actividad.
Participan en més del 50% del trabajo.
Cumplen con el logro de la actividad.
Dialogan sobre la actividad realizada
Indicadores Si (S) NO (N) NO JUGO (0) 112 |3|4]°5 8
§ Mejoran su trabajo en equipo
& Mejoran el resultado anterior.

Apreciaciones generales

ACTIVIDAD
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] Cadigo TE. TR
PESCA EN EQUIPOS (DUOS)
Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Duos participantes
Semana: Estudiantes participantes
Sesion: No voluntarios
Fecha: partic’:\ilgantes Tardanza
Horario: Inasistencia
OBSERVACION DE LOS DUOS EN LA ACTIVIDAD (Muestra de 10)

Indicadores SI (S) NO (N) 1 2 31415 6 | 7 8 9 | 10
Se agrupan por afinidad, no al azar.
Planean una estrategia previa

Indicadores 0,25, 50, 75, 100% 1 2 3 4 |5 6 7 8 9 | 10

Conocen las reglas del juego
Se comunican durante la actividad.
Toman decisiones en conjunto.
Un integrante asume el liderazgo.
Reaccionan con calma ante la presion.
Aplican una estrategia en el juego
Solucionan dificultades en el juego
Participan en més del 50% del juego.
Cumplen con el logro del juego.
Dialogan sobre el juego realizado.

Indicadores Si (S) NO (N) 1 2 | 3| 4|5|6|7]|8]|9]10
Mejoran su trabajo en equipo.
Mejoran el resultado anterior.

Apreciaciones generales
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ACTIVIDAD
Cadigo T.E. TR
TENIS DE MESA
Seccion TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Duos participantes
Semana: Estudiantes participantes
Sesion: No voluntarios
Fecha: partic’:\ilgantes Tardanza
Horario: Inasistencia
OBSERVACION DE LOS DUOS EN LA ACTIVIDAD (Muestra de 10)

Indicadores SI (S) NO (N) 1 2 31415 6 | 7 8 9 | 10
Se agrupan por afinidad, no al azar.
Planean una estrategia previa

Indicadores 0,25, 50, 75, 100% 1 2 3 4 |5 6 7 8 9 | 10

Conocen las reglas del juego
Se comunican durante la actividad.
Toman decisiones en conjunto.
Un integrante asume el liderazgo.
Reaccionan con calma ante la presion.
Aplican una estrategia en el juego
Solucionan dificultades en el juego
Participan en més del 50% del juego.
Cumplen con el logro del juego.
Dialogan sobre el juego realizado.

Indicadores Si (S) NO (N) 1 2 | 3|4 |5|6|7]|8|9]10
Mejoran su trabajo en equipo.
Mejoran el resultado anterior.

Apreciaciones generales
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ACTIVIDAD

22 PING PONG ENCAJE

Cadigo T.E.

T.R.

Seccién

Aula:

Semana:

Sesion:

Fecha:

Horario:

TOTAL DE ESTUDIANTES

Duos participantes

Estudiantes participantes

No No voluntarios
partici- Tardanza
antes ] B
P Inasistencia

OBSERVACION DE LOS DUOS EN LA ACTIVIDAD (Muegstra de 10)

Indicadores SI (S) NO (N) 1| 2 31 4 5 6 | 7| 8 9 10
Se acerca al 1° 0 22 llamado
Se agrupan por afinidad, no al azar.

Indicadores 0,25, 50, 75, 100% 1| 2 3| 4 5 6 | 7| 8 9 10

Se comunican durante la actividad.

Reaccionan con calma ante la presion.

Aplican una estrategia en el juego

Reaccionan con calma ante la presion.

Se ayudan durante el juego

Cumplen con el logro del juego.

Dialogan sobre el juego realizado.

OBSERVACION DEL JUEGO INDIVIDUAL

1 | Aplica una estrategia de juego. SI NO
2 | Mantiene la calma bajo presion Si NO
3 | Se expresa en voz alta en el juego Si NO
4 | Se expresa en voz alta al final del juego Si NO
5 | Logro del éxito del juego 100% | | 50% l l 25-0% l

Apreciaciones generales
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ACTIVIDAD

ORIGAMI PERSONAL: AVION

Cadigo T.E.

T.R.

Seccién

Aula:

Semana:

Sesion:

Fecha:

Horario:

TOTAL DE ESTUDIANTES

Participantes

No participantes
1 | Novoluntarios
2 | Tardanza
3 | Inasistencia

OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES EN LA ACTIVIDAD

INDICADORES Y CANTIDAD DE ESTUDIANTES SEGUN LOGRO

Tiempo disponible para el armado del origami
. Completo Regular Poco
Ayuda extra (celular, amigos, etc.)
? No necesit6 No Si
Tiempo de entrega de lo armado
’ Puntual Demor6 Demor6 mucho
un poco
Disefio del origami
’ Estable Regular Inestable
Tiempo de practica de vuelo
’ Mucho Regular Poco Nada
Cambio de estrategia de lanzamiento y/o disefio
° No necesit6 No Si
Exito en la prueba de vuelo
! Mucho Regular Poco Nada
Presentacion del origami en la semana 7
° Si (bueno) Si (regular) NO

Apreciaciones generales
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ACTIVIDAD
Cadigo T.E. T.R.
ORIGAMI GRUPAL
Seccién TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Equipos - paises T J NJ: T | NJ:I
Semana: 1
Sesion: 2
Fecha: 3
Horario: 4
5
6
7
8
OBSERVACION DE LOS GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Indicadores (A-B-C) 1 2 3 4 5 6 718
Buscan a los integrantes del equipo.
é Se organizan con rapidez.
Preparan el material a utilizar
El capitan da indicaciones exactas
@ Los integrantes cumplen las reglas
§ Comunican estrategias o soluciones.
e Mantienen una postura adecuada.
Los integrantes cumplen las reglas.
Presentan con éxito los origamis
E Cumplen con el tiempo indicado
Conversan sobre la actividad
Después | Presentan el origami en la semana 12

Apreciaciones generales
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ACTIVIDAD
Cadigo T.E. T.R.
ARMADO EN 3D CON PIEZAS DE JENGA
Seccién TOTAL DE ESTUDIANTES
Aula: Equipos - paises T J NJ: T | NJ:I
Semana: 1
Sesién: 2
Fecha: 3
Horario: 4
5
6
7
8
OBSERVACION DE LOS GRUPOS EN LA ACTIVIDAD
Indicadores (A-B-C) 1 2 3 4 15167 8
8 Buscan a los integrantes del equipo.
é Eligen rapidamente la figura a armar
Toman decisiones en conjunto
Un integrante asume el liderazgo del grupo.
@ Reaccionan con calma ante la presion.
S Solucionan dificultades en la
g actividad.
Participan en més del 50% del trabajo.
Cumplen con el logro de la actividad.
Logran una semejanza con lo solicitado.
Conversan sobre la actividad realizada
,TL%S Registran lo armado en una foto

Suben la foto al foro de Canvas

Apreciaciones generales
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ACTIVIDAD

ARMADO CON PALITOS DE FOSFORO

Cadigo

T.E.

T.R.

Seccién

Aula:

Semana:

Sesion:

Fecha:

Horario:

TOTAL DE ESTUDIANTES

Participantes

No participantes

1 No voluntarios

2 Tardanza

3 Inasistencia

OBSERVACION DE LOS ESTUDIANTES EN LA ACTIVIDAD

INDICADORES Y CANTIDAD DE ESTUDIANTES SEGUN LOGRO

Tiempo disponible para el armado con los palitos

Completo Regular Poco
Rapidez en la eleccion de la figura a armar
No necesit6 No Si
Tiempo de entrega de lo armado
Puntual Demor6 Demor6 mucho
un poco
Porcentaje de lo armado
100% 75% 50% 25%
Parecido con lo indicado que se armaria
Bastante Regular Poco Nada
Empleo de detalles especificos en el armado
Muy bueno Bueno No presenta
Cantidad de piezas utilizadas
Mucho Regular Poco
Sube la foto de lo armado al foro de Canvas
Si (a tiempo) Si (demora) NO

Apreciaciones generales
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ANEXO 7
EVIDENCIA FOTOGRAFICA

PROYECTO UNA EMOCION PARA CAMBIAR EL MUNDO
ANTECEDENTE DE LA INVESTIGACION (2016)
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3. Motivacion sobre habilidades personales (“Dia y noche”)

"4. Motivacion sobre empatia (“Cambio de pilas”)

DOCENTES
INNOVADORES UTP

5. Proyecto basado en videos de motivacion académica y no académica
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MISCELANEOS ]
ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION (2017)

6. Buscando inspiracion en la azotea antes de redactar sobre Lima.

7. Dibujando antes de leer textos sobre arte
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DINAMICA SORPRESA STAR WARS
ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION (2017)

8. Senalando ideas con el sable laser

9. Explicacion individual sobre lo entendido



211

10. Explicacién en equipo sobre lo aprendido

PROYECTO HORRORMON GO- CLUB S.EM.AF.O.RO
ANTECEDENTE DE LA INVESTIGACION (2017)

11. Se puede apreciar las evidencias registradas por los estudiantes, fuera de
clase, para demostrar lo aprendido en ortografia
https://www.facebook.com/clubSEMAFOROUTP



https://www.facebook.com/clubSEMAFOROUTP
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PROYECTO MUNDIAL REDA 2018
ANTECEDENTE DE LA INVESTIGACION (2018)

Comprension y Redaccion de textos IT
Mascotas oficiales

13.  Resultados del partido final del proyecto con el aplicativo Kahoot

. REDA 2018

14, Equipb de Arabia con sus medallas y constancias oficiales
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DINAMICA BASADA EN GAMIFICACION
PROYECTO COPA AMERICA REDA 2019

y -
-UTP-

COPA AMERICA
Reda 2019

15. Banner de proyecto del ciclo 2019-1

PERD

BRASIL

1

CAMPEONES

- - =
2C 3A iD 4B

COPA AMERICA
Reda 2019

16. Etapa final del proyecto. Cada equipo representaba a un pais. Intersalones
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17. El equipo de Brasil en uno de los partidos con Kahoot

19. Premiacion del equipo que represento6 a Brasil
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DINAMICA BASADA EN GAMIFICACION
PROYECTO JUEGOS REDAMERICANOS LIMA 2019

JUEGOS REDAMERICANOS
Lima 2019-2
20. Banner del proyecto del ciclo 2019-2

ON

Disciplina:
CORREOQ ELECTRONICO
100 metros

12 puesto
BARBADOS

21. Premiacion de pines en la tercera semana
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PREMIACI

Disciplina:
CORREO ELECTRONICO
400 metros

12 puesto
SANTA LUCIA

24. Premiacion final a equipos con mas disciplinas ganadas
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/ \
25. Premiacion final a equipos con mas disciplinas ganadas”

26. Premiacion de equipos con mas disciplinas ganadas
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: S
27. Premiacion a equipos con mas disciplinas ganadas

DINAMICA CON JUEGOS DE MESA
ARMADO DE ROMPECABEZAS
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L \ \
28. Dinamica de armado de rompecabeza con dos piezas menos.

29. Dinamica de rompecabezas con piezas completas
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31. Dindmica en proceso en otro de los grUpOS experlmentales
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DINAMICAS CON JUEGOS DE MESA
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34.‘rmado de Cubilocos en modalidad individual

5.' Armado ae cubilocos en modalidad por equipos
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36. Trabajo en equipo: minitenis de mesa

37. Origami de aviones
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39. Armado de Jenga sobre carpeta y sobre mesa
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40. Jenga Boom

41. Resolviendo el laberinto oculto en las esposas para liberarse



226

DINAMICAS CON LEGO
ANTEDECENTES DE LA INVESTIGACION (2018)

7 / i .
/ [ | e

43, Experimentando dinamicas Lego. Turno noche (2018-1)
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44. Experimentando dinamicas Lego. En la azotea (2018-2)

45. Experimentando dinamicas Lego. En la azotea (2018-2)
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DINAMICAS CON LEGO
DE LA INVESTIGACION (2019)

amn D el
47. Primer dia de clases de otro salon. Bienvenida sorpresa con Lego
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48.  Armando libre con Lego

49.  Armado personalizado con Lego con manual
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51.  Trabajo del equipo Rojo con Lego, sin manual

52.  Trabajo del equipo Amarillo con Lego, sin manual
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53.  Minihistorias creadas con minifiguras Lego
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54. Historias creadas con minifiguras Lego
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DINAMICAS DE ARMADO CON PALITOS DE FOSFORO

55. Bailarina de ballet

56. Torre Eiffel y Escudo de Dirtropia
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CANJE DE RECOMPENSAS DE LA GAMIFICACION

57. Los equipos acumulaban puntos en las Tarjetas de débito del juego Monopolio
electronico.

58. Con la maquina lectora de tarjetas, canjeaban sus puntos.
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PROYECTO REDACTORES FANTASTICOS Y DONDE ENCONTRARLOS

REDACTORES
FANTASTICOS

y donde encontrarlos

¢los tejones
amarillos?

60. Dinamica de seleccion de los equipos por colores
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PROYECTOS CONSECUENTES DE LA INVESTIGACION
CURSO MODALIDAD VIRTUAL POR ZOOM

PROYECTO LIGA REDACCION (2020)

REDACCION
REGION LIMA

PROYECY® DEL CURSO
COMPRENSION Y REDACCION DE TEXVOS Ik

61. En los ciclos 2020-1 y 2020-2, se ambientd el curso con el &nime Pokemon.
Debian conseguir las medallas de gimnasio segun sus logros en el curso.

2 Liga Redaccion: ZONA A

ZONA A

®rvr

Semana TEMA A PARTICIPAR O EXPERIENCIA A COMPARTIR
6 ¢Alguna vez has presentado una queja o reclamo por un producto o servicio?
7 Realiza un comentario sobre la primera mitad del curso. Puedes abarcar un solo tema o varios (metodologia, temas, trabajo en equipo, evaluaciones, interaccion con el docente, zoom, etc.)
8 Menciona alguna cancién en la cual el personaje de la historia mencione sus argumentos en base a algin problema o controversia.
9 Realiza una reflexion u opinion sobre el cortometraje visto en clase "Cuerdas”.
10 Realiza un comentario o comparte una anécdota o experiencia relacionada con el cortometraje visto en clase: “Las aves"

62. Actividades semanales en el ciclo 2020-2
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GA REpACCION

*5an LIMA CENTRO

[ e

jE e

63. Participacion de estudiantes en ciclo virtual
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PROYECTO (2021-1) GUANTELETE DEL INFINITO:
EL PODER DE REDACTAR ESTA EN TU MANO

Procedimiento Torneo Copa Avengers

UTP STUDIOS _ THANOS
W EOENGERS G

EDA GAME_ S \ . =

4 r
FASE DE 7~ 1@ W NI ":ﬂ\ CUARTOS
GRUPOS Wil A T Y DE FINAL

SEMI L o oo e { 3°Y4°
FINALES S & e “ 4 PUESTO

64. Banner del Torneo Avengers

TABLA DE POSICIONES FASE DE GRUPOS

FECHA1,2y3
GRUPO A PG PE PP GF GC DG PUNTOS
X MEN 3 0 0 33 11 22 a9
2 0 1 19 13 6 [
1 0 2 22 23 -1 3
0 0 3 0 27 -27 0
GRUPO B PG PE PP GF GC DG PUNTOS
2 0 1 33 28 5 [
2 0 1 2 |z 5 6
2 0 1 29 18 11 [
0 0 2 7] 20 14 0
GRUPO C PG PE PP GF GC DG PUNTOS
THOR 2 1 0 31 23 8 7
1 2 0 29 24 5 5
1 1 1 31 25 1] 4
0 0 3 15 34 -19 0
GRUPO C PG PE PP GF GC DG PUNTOS
THANOS 2 0 1 26 0 0 [

65. Resultados de los avances en la gamificacién con Kahoot
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SEMIFINALES (2° tiempo)

Overall Performance

LR R e B e R

Total correct answers (%)
16.67%
4604 22 points

g |Total incorrect answers (%)

10 |Average score (points)

13 |Number of responses 0

14 |How fun was it? {out of 5) 0.00 out of &

15 |Did you learn something? 0.00% Yes 0.00% No

16 |Do you recommend it? 0.00% Yes 0.00% No

17 \How do you feel? @ 0.00% Positive 0.00% Neutral ® 10.00% Negative

66. Parte de la rubrica de Kahoot

» TODO ESCRITORIO » KAHOOT » Reportes »

iles

% N 4 %

Fay
MNombre

Gemas 2-7
E@ COPA AVENGERS Fase de grupos F1 (1)
@ COPA AVENGERS Fase de grupos F1 (2)
@ COPA AVEMNGERS Fase de Grupos F2 (1)
@ COPA AVENGERS Fase de Grupos F2 (2)
@ COPA AVEMNGERS Fase de Grupos F3 (1)
EEI COPA AVENGERS Fase de Grupos F3 (2)
@ COPA AVEMNGERS, CRIT (1)
E@ COPA AVEMNGERS. CF. 1T (2)
E35) COPA AVENGERS
E@ CUARTOS DE FINAL 2° TIEMPO (1)
@ CUARTOS DE FINAL 2° TIEMPO (2)
@ FINAL (2° tiempo) (1)
IEI FINAL (27 tiempa) (2)
@ FINAL DEL TORMEOQ (17 TIEMPQ) (1)
IEI FINAL DEL TORMNEQ (1° TIEMPQ) (2)
@ MNueve Documento de Microsoft Word
@ Nueve documento de texto enriquecido
@ SEMIFIMALES (17 tiempo) 1
E@ SEMIFIMALES (1° tiempo) 2
@ SEMIFIMALES (27 tiempo) 1
@ SEMIFIMALES (2° tiempo) 2
BEI Tabla final de grupos

Fecha de modificacion

AT 0
4/07/2021 21:08

11/ 021 13:.07
13/05/2021 20:31
20:32

11946

20/05/2021 10:41
25/05/2021 13:49
7/05/2021 10:12

/2021 12:23

2021 11:34
3/06/2021 08:56

9/06/2021 11:10
24/06/2021 11:24
1/07/2021 10:18
22/06/2021 12:28
23/06/2021 11:32

2021 13:35

20:49
8/06/2021 12:50
5 50
9/06/2021 12:43
17/06/2021 11:35
23/06,/2021 10:08

26/05/2021 13:43

Tipo

Carpeta de archivos
Hoja de calculo d...
Haoja de calculo d...
Hoja de calculo d..
Haoja de calculo d...
Hoja de calculo d..
Haoja de calculo d...
Hoja de calculo d...
Hoja de calculo d...
Hoja de calculo d...
Hoja de calculo d...
Haoja de calculo d...
Hoja de calculo d..
Haoja de calculo d...
Hoja de calculo d..
Haoja de calculo d...
Documento de Mi...
Formato de texto ...
Haoja de calculo d...
Hoja de calculo d...
Haoja de calculo d...
Hoja de calculo d..

Documento de Mi...

67. Archivos de resultados de las rubricas




Procedimiento Coleccion de cartas

COLECCIONA LOS PERSONAJES DE APOYO

UTP STUDIOS THANDS

L)
Y AS'I[\ANA

‘IAAM" \ -

CADA SEMANA, CADA EQUIPO OBTENDRA 2 CARTAS DE ESTOS PERSONAJES. AL AZAR.

68. Cartas virtuales coleccionables

CARLOS CESAR PORTOCARRERO GONZALES

1 de abr de 2021

)/
R Jll A
N sLacwmoow

= £7BROTY ROCKETRACTOGN
R 3 ~u e *

69. Cartas virtuales coleccionables

240
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ﬁ CARLOS CESAR PORTOCARRERO GOMZALES
12 de abr de 2021

Una de las cartas elegidas correspondia a una de las 8 partes para completan el personaje del equipo Thanos (gemas).

Otra de las cartas elegidas correspondia a una de las 8 partes para completan el personaje del equipo Thanos (pecho derecho).

Editado por CARLOS CESAR PORTOCARRERO GOMNZALES el 18 de abren 19:42
&

ANTONY MIGUEL MARTIMNEZ ANDRES
- 16 de abr de 2021

Aceptarian el cambio de |a carta de Okoye que les sobra por la nuestra carta de Gamora ? (somos el equipo 2 los que salicitamos el

cambio)
Editado por ANTONY MIGUEL MARTINEZ ANDRES el 14 de abren 11:12

L, {1 me gusta)

ﬂ CARLOS CESAR PORTOCARRERO GOMNZALES
23 de abr de 2021

Espero que se animen al cambio. Revisen las nuevas indicaciones sobre los intercambios.

&

70. Interaccién de los alumnos con las cartas virtuales

Procedimiento Gemas del Infinito

ZONAWAKANDA (4 -12-13) S0 i A58

CARLOS CESAR PORTOCARRERO GC ES

Todas las secciones

EQUIPOS DE LA ZONA WAKANDA

S

EQUIPO PANTERANEGRA (13) EQUIPO HULK(12) EQUIPO SPIDERMAN (4)
Elder Smith Quispe Tocto Andrea Nicoll Pacheco Avalos Diana Valentina Povis Mucha
Francisco Valentin Henostroza Arroyo Ashley Nikole Ortega Trujillo Joseph David Luna Salazar
Giomar Aldair Alarcon Alca Bryan Jesus Mayuri Jaime Max Manfre Quispe Salazar
Renato Isaac Huaman Dominguez Sebastian Alberto Leyva Schaus

71. Designacion de equipos
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SEMANA 2-3

SEMANA 4-5

"%
S
SPACE GEM

ITEM OF POWER,

TIME GEM .

ITEM OF POWER,

REALITY GEM

ITEM OF POWER,

Poder:

Poder:

Poder:

SEMANA 14-15

SEMANA 9-10

SEMANA 11-12

MIND GEM .

ITEM OF POWER,

»/

POWER GEM

ITEM OF POWER, /,

Poder:

Poder:

1 - Betice 1

Poder:

72. Coleccion bisemanal de gemas

w—— oy s ek (S TR S0 A0 A 3R
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73. Actividad para conseguir gema: elaboracion de organizadores graficos subidos

JENET 4

TUprrostason
RUCEEE S P
08 crmings del
contate

PaTs comprar
valuna

a Canvas (1)

~Nd

"

g - K

Que 103
gobiEMmosS 0
fundonarios

sean imposibies

de Interrogar

0l gobemo te
wfuerie par

arsepur un
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Als pabes i 4 /_/ pon Aueie 4o
pobessqueme poder reclemar ¢
T panen s recursos e
7

050 0

® 2 1T s 27 1R

Gewpopuy 13 Red conceptunl

iregularidades

enia

ae

rendicion

cuentas

!

|

Las farmacéuticas
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10/50 O
O -—ov+ » EM® 2T s s 100

porque

se sometan

entonces

sobre las irre

mantiene

y los ciudadanos \

genera

genera S

74. Actividad para conseguir gema: elaboracion de organizadores graficos subidos
a Canvas (2)

e Y e ™ /  Proteccion dirioi .-'/ Los \
/ La \  ocasiona / Muertes Y | de las | dngidaa ( derechos |
| propagacion | contagios y \ / i /
\ delvius )/ \ panico \_ Ppatentes \_ intelectuales

™ S A S g ~ d

uesaual

reviene

/ Contratos \ /
I Elaccesoa \ proveen | entre \ dirigidos en { Sustento \
{ las vacunas e —_— ( )
\ contra el | \ gobiernos y ; \ de |
\ Covid-19  / \_ farmacéuticas / vacunacién \_ innovacion /
- . .v C TN - o L RN
i ) . / acunas O\ /" Los paises : N
Paises mas \ son vendidas para la \ requieren de / D' , Esnegadoa exportacion, ‘

( - A -— -—

( ricos I | prevencion | | mas ) \ reventa y

primero \._del Covid-19 _/ “\._ pobres “ _ donacion /

75. Actividad para conseguir gema: elaboracién de organizadores graficos subidos
a Canvas (3)
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Procedimiento CLUB S.E.M.A.F.O.R.O.

OGLCIVIAD VEL INFINITV

Aqui te recordamos las gemas que has obtenido en cada una de las semanas. Estas tienen un poder de acuerdo a los

ejercicios presentados en cada semana.

Para el juego del evento final, en la semana 16, puedes aumentar el poder de una o mas gemas, resolviendo unos
desafios rapidos del Club S.E.M.A.F.O.R.O. (Servicio Especial de Mejora, Asesoria y Fomento de la Ortografia,

Redaccién y Oratoria)

SEMANA 2-3

SEMANA 4-5

SPACE GEM

ITEM OF POWER,

REALITY GEM

ITEM OF POWER,

Reto: Lista 10 palabras que lleven tilde.

Poder: + 500

t
I

Reto: Elige una oracion de algunos de tus
extos elaborados en clase o evaluacién en
a cual haya error de redaccién y corrigelo.

Poder: +700

SEMANA 9-10

SEMANA 14-15

MIND GEM .

ITEM OF POWER,

POWER GEM
ITEM OF POWER, /

\, ‘SOUL GEM.

ITEM OF POWER,
N\

Reto: Busca en la web una imagen con error
ortografico y corrigelo

Poder: + 800

Reto: Visita una de las redes sociales de Yuli

Ruiz:

https:/www.instagram.com/yuligrafia/ &

https:/www.youtube.com/user/teresabaro

Reto: Visita el canal de Teresa Baré en
YouTube.

https:/www.tiktok.com/@yuligrafia?

lang=es

El

Elige una de sus publicaciones y escribe de
qué trataba.

Poder: +1000

catafau

ige uno de sus videos sobre comunicacion
no verbal y comenta si te puede ser util.
Adjunta el link del video comentado

Poder: + 1200

76. Actividades semanales para dar poder a las gemas.



GRUPO 06 - Capitana Marvel
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SEMANA2-3

SEMANA4 -5

SEMANA6-7

1. Comunicacién
2. Délar
3. Ecologia
4. Condor
5. Alegria
6. Argumentacion
7. Redaccion
8. Deposito
9. Calido
10. Perd

SEMANA 9-10

SE Proivf
tiVAY. VASUA

Eh ESTA Aria
dE" ESTE TE |

BREKHO

Se prohibe tirar basura
en esta drea de este
terreno

Yuli mediante esta publicacion,
nos comenta sobre el uso,
importancia y tipos de la coma.

CoRRECIEN

con canth

1Qed eates haciends?
1¥e scamante do
PP

>
PR
[

P 10n tel? yClme mbest

— Toks e

Otro ejemplo, pacientes con enfermedades retrovirales, cancer,
entre otres; que requieren atencién especielizada deben
mudarse a la capital de Lime para recibir unmejor
tratamiento. Por es0, en este contexto edicionando la
pendemia, por la cual atraviesa el planeta, provoce que se
afecte gravemente a los pobladores con mayor riesgo de
contagio en nuestro peis (CDC, 2021) Esto genera que pacientes
con la esperanza de una esistencic sanitaria, empeore su
situacién de salud en la que se encuentran, generando asi
a corto plazo més perdidas o causa de la COVID-19.

Como ofro ejemplo, pacientes con enfermedades retrovirales,
céncer, entre otres, que requieren atencién espedializada) deben
mudarse a la capital de Lime para recibir unmejor
tratamiento. Por es0, en este contexto edicionando la
pandemia, por la cual atraviesa el planeta, provoca que se
afecte gravemente a los pobladores con mayor riesgo de
contagio en nuestro peis (CDC, 2021). Esto genera que pacientes
con la esperanza de una asistencic sanitaria, empeore su
situacién de salud en la que se encuentran, generando,@sl
a corto plaza) més pérdidas a causa de la COVID-19.
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	Es importante mencionar que existe la metodología Lego Serious Play. La empresa Lego, en su página web nos explica sobre ella. El mecanismo de funcionamiento es mucho más complejo que el de las dinámicas con Lego, pero los objetivos de estas sí se rel...
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	Maslow (1969) explica que las personas nacen con necesidades fisiológicas innatas lo cual determina su comportamiento inicial. Con el tiempo, van aprendiendo nuevos patrones relacionados con la seguridad y protección. Las dos anteriores son básicas po...
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	Las necesidades académicas se refieren a aquellos aspectos dentro de la formación universitaria que le permitirán la adquisición de conocimientos teóricos y prácticos, los cuales saben que empleará en un corto plazo (para aprobar un examen, redactar i...
	Habiendo dejado en claro a qué se refieren las necesidades académicas, a continuación, se explica las otras necesidades que no entran en ese rubro, a las cuales se le denomina las necesidades no académicas. Si bien es cierto que se desarrollan dentro ...
	Entonces, las necesidades no académicas, se refieren a todas aquellas carencias que los estudiantes requieren para lograr su estabilidad física y emocional. Entre ellas, se destaca satisfacer la necesidad de cansancio, de estrés, de socialización, de ...
	En el ámbito universitario, dentro de los principios pedagógicos se suele incluir el tema de comunicación efectiva y resolución de problemas, pero trabajados desde la perspectiva teórico-práctico del curso, no desde la actitudinal. En los cursos se fo...
	Maslow señala que la motivación humana se basa en una jerarquía de necesidades y factores ordenados según la importancia para la supervivencia y la capacidad de motivación. Estas deben satisfacerse para que se alcance un nivel óptimo de bienestar.
	Maslow plantea la teoría de la pirámide formada por cinco escalones donde se ubican las necesidades humanas, según su importancia de abajo hacia arriba.
	En esta investigación, se trabajó con tres de las jerarquías: el nivel base, referente a las necesidades fisiológicas; el nivel 3, relacionado con las necesidades sociales o de afiliación; y, el nivel 4 que abarca las necesidades de reconocimiento y e...
	En el caso de las necesidades se seguridad y protección ubicadas en el nivel 2, no aplicaba a la investigación, ya que se refieren a la seguridad física (no emocional), económica, familiar, lo cual implica su estilo de vida fuera de la casa de estudio...
	Dugas explica las necesidades planteadas por Maslow dedicándole un capítulo a cada una de las dimensiones de la pirámide. Si bien lo contextualiza al ámbito de la salud-enfermería, las ideas son muy válidas para aplicarlas en el ámbito educativo.
	2.2.2.1.  Necesidades físiológicas
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	En el capítulo de necesidades de comodidad, reposo y sueño, Dugas menciona que la comodidad es sinónimo de bienestar y reposo, de relajación. Este es el que permite la liberación de tensión emocional e incomodidades corporales. En cuanto al sueño, señ...
	2.2.2.2.  Necesidades sociales o de afiliación
	Las personas somos seres sociales por naturaleza. No pueden vivir como islas. La universidad busca que los estudiantes desarrollen el trabajo en equipo. Ello se dificulta cuando en un aula, encuentran a estudiantes de hasta 8 carreras diferentes a la ...
	Dugas hace mención a que cada persona necesita de la atención y el reconocimiento de otras: sentirse aceptado como miembro del entorno. Destaca la importancia de la comunicación como aspecto básico de sentirse seguro.
	Vaello (2005) nos confirma que los objetivos fundamentales de las habilidades sociales, son 2: el afectivo y el instrumental. En el primer caso, se punta a generar consecuencias gratificantes y lograr relaciones interpersonales satisfactorias. Ello se...
	2.2.2.3.  Necesidades de reconocimiento o estima
	Maslow plantea una subdivisión en esta categoría. Por un lado, considera la estima alta, la cual nos concierne a nosotros mismos. Ello implica el autorrespeto, la autoconfianza, la independencia o libertad para decidir. Por otro lado, señala la estima...
	En cuanto a la autoestima, señala que ella implica una autovaloración crítica en relación a los estándares que la misma persona ha establecido.
	“Aunque es posible que no se dé cuenta de su autovaloración a un nivel consciente, la experimenta como un sentimiento sobre sí misma. Se siente "bien" si, en su opinión, ha hecho algo bien (...)” (Dugas, 1986, p, 639)
	Más adelante, Maslow replantea la jerarquía de las necesidades, proponiendo tres nuevas categorías. Una de ellas se refiere a las necesidades estéticas de ciertos grupos de personas, motivadas por el interés de una belleza exterior y de experiencias e...
	Barreda (2012) menciona la importancia de que los estudiantes descubran el sentido del aprendizaje y la importancia del control de sus emociones, a fin de lograr una interrelacionarse con todos.  Además, resalta la importancia de la labor del docente ...
	2.2.2.4. Otra clasificación de necesidades
	Bonillo y Nieto (2002) señalan tres diferencias entre el trabajo de Alderfer y el de Maslow. Alderfer plantea solo tres necesidades: las de existencia (bienestar físico), de relación (relaciones interpersonales) y de crecimiento (desarrollo y crecimie...
	Por otro lado, McClelland (1961) realiza otra clasificación de necesidades: las de logro, las de afiliación y las de poder. Estas son importantes porque pueden predisponer a los estudiantes a asumir comportamientos que podrían afectar mucho el desempe...
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	4.1.1.1. Indicador: creación con piezas lego
	Este indicador se trabajó en base a la recolección de información de dos ítems.
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	En tercer lugar, las actividades personalizadas tuvieron un menor porcentaje de logro de la construcción total. Tal vez se debió a que las piezas de armado eran más específicas, en cuanto a colores y formas.
	El segundo ítem se refiere a las dinámicas que se desarrollaron una semana previa a las evaluaciones individuales del curso. Los participantes sabían cuándo se ejecutaría
	El porcentaje de construcción completa usando manual fue mayor que en las construcciones estilo libre. El trabajo fue más rápido en ambos ciclos. Incluso, varios de los estudiantes se animaron a realizar más construcciones con la guía del manual, ya q...
	La diferencia de porcentajes de una actividad a otra, se debió a un aspecto no contemplado: la pérdida de piezas de algunas de las cajitas personalizadas. En ambos ciclos, para la segunda actividad, los alumnos detectaron la falta de piezas durante la...
	Un poco más del 50% de los participantes comentaban que preferían armar según un manual. Antes de la investigación, se pensó que preferirían el armado de estilo libre, ya que permitía la creatividad. Con ello, se comprueba lo que nos dice Hernán Aldan...
	4.1.1.2. Indicador: creación de textos en base a minifiguras
	Este indicador se trabajó en base a la recolección de información de dos ítems. (1)
	El primer ítem se refiere a la creación de textos orales en base a minifiguras Lego, cuyas dinámicas se realizaron a manera de intermedio entre la parte teórica y práctica.
	Esta dinámica por equipos fue una de las favoritas de los participantes en las dos ocasiones en las que se realizó. En ambas, todos los estudiantes participaron en la creación del texto oral y en la presentación de este frente a la clase.
	Además, todos los equipos lograron relacionar, en una historia, a los personajes representados en las minifiguras que se les asignó al azar.
	En cuanto al tipo de historia, la mayoría de las creadas por lo equipos fue de tipo acción, romántica, ciencia-ficción. Solo algunos equipos crearon historias, donde no había claridad de un tipo específico.
	El segundo ítem se refiere a la creación de un breve texto escrito en base a minifiguras Lego. Solo se realizó una vez, a la mitad del ciclo, al iniciar la segunda sesión de la semana 8.
	En cuanto a este ítem, todos los equipos lograron relacionar los personajes designados en el texto escrito. Sin embargo, la participación no fue total como en las dinámicas del primer ítem. Según se conversó al final de la actividad, algunos participa...
	Por otro lado, el 30% y 35% de equipos, correspondientes a cada ciclo, logró relacionar a los personajes de manera breve entre cinco y seis oraciones. Del porcentaje indicado en la figura 4, con relación a este punto, un total de 5 equipos, entre ambo...
	4.1.2. Dimensión: dinámicas con Juegos de mesa
	4.1.2.1.  Indicador: participación en dinámicas de desafío personal
	Este indicador se trabajó en base a la recolección de información de tres ítems.
	Con el primer ítem se midió la curiosidad y sorpresa de los estudiantes frente al material lúdico, así como su disposición para participar en las dinámicas
	Por un lado, los porcentajes de quienes se acercaron por iniciativa propia y tras la invitación general son bastante altos. Ello demostró lo que se esperaba que ocurriera y se quería demostrar: la curiosidad y la sorpresa son características de las es...
	Con el segundo ítem se midió el interés de los estudiantes por reconocer el funcionamiento del juego para su posterior participación.
	Por un lado, los porcentajes de quienes observan la participación de sus compañeros en las dinámicas es del 47% y 55%, ya sea ubicándose cerca a quienes participaban, o desde su carpeta. Son cantidades aceptables, que muestran, tal y como comentaran a...
	Quienes solo miraron y cambiaron de actividad, o no lo hicieron en ningún momento, se encuentran en un porcentaje del casi 50%. Según lo observado, la mayoría de casos podría haber sido por la ubicación de los estudiantes de la mitad hacia el fondo de...
	El tercer ítem refleja la perseverancia de los participantes por cumplir con el desafío.
	Las dinámicas de desafío personal fueron muy diversas. Ante ello, los porcentajes de logro e intentos variaron entre una y otra. Para los porcentajes de la figura anterior, se trabajó con los promedios de cada una.
	Las estadísticas muestran porcentajes óptimos. Con estas dinámicas se esperaba que al menos el 70% de los participantes pudiera llegar al logro en uno o varios intentos; en el primer caso 82%, y en el segundo 77%. Casi todos los participantes, no se r...
	En conversaciones posteriores a las dinámicas, muchos indicaron que eran juegos de mesa que nunca habían visto, o que, si sabían de ellos, no los habían jugado, o, al menos, lo habían jugado de niños alguna vez. Ello les dio curiosidad y empeño. Algun...
	4.1.2.2.  Indicador: participación en dinámicas de desafíos en equipo
	Este indicador se trabajó en base a la recolección de información de tres ítems. (1)
	El primer ítem se refiere a la participación de los estudiantes en relación a la manipulación del material correspondiente a los juegos de mesa. El segundo se relaciona con la comunicación de ideas generales durante la dinámica y mide la participación...
	En cuanto a los dos primeros ítems, se obtuvieron los siguientes resultados.
	Por un lado, al observar las estadísticas de la figura 8, se puede evidenciar que más del 80% de participantes no tuvo dificultades para involucrarse en la manipulación del material ofrecido por el juego, a fin de contribuir con el logro.  Se percibió...
	Por otro lado, en la figura 8 se observa que a menos del 50% de los participantes les fue sencillo expresar sus ideas durante el desarrollo de la dinámica. En ningún momento se indicó que deberían hacerlo; se esperaba que surgiera naturalmente. En con...
	Por último, el tercer ítem indica los siguientes resultados.
	Si expresar ideas generales ya les costaba, plantear estrategias de solución fue mucho más complicado. A más del 70% de participantes les costó mucho proponer soluciones a los desafíos. Uno de los factores que intervino en ello fue la rapidez de cada ...
	4.1.3. Dimensión: gamificación
	4.1.3.1.  Indicador: participa en el proyecto de plataforma Canvas
	Los resultados de este indicador, no se basan en la cantidad de estudiantes, sino en la cantidad de equipos. En cada ciclo se trabajó con 36 equipos (9 por aula).
	Este indicador contempló tres ítems.
	El primer ítem contempla la interacción con la plataforma Canvas en base a las evidencias de las dinámicas con Lego.
	El segundo ítem contempla la interacción con la plataforma Canvas en base a las evidencias de los textos redactados en equipos en clase.
	El tercer ítem contempla la interacción con los textos que los otros equipos subieron a la plataforma Canvas.
	En los tres ítems, se observa con claridad la mayor participación de los equipos del ciclo 2019-2. En dicho ciclo, los recordatorios fueron más constantes, en vista de que, en el ciclo anterior, la participación en Canvas fue muy escasa. Por parte de ...
	Comparando los resultados de la figura 11 y 12, se aprecia que los textos creados en clase fueron los menos subidos a la plataforma Canvas. En los tres primeros textos creados en equipo, antes de las evaluaciones, se percibía cierto recelo de cada equ...
	En el caso de la interacción con los textos de sus compañeros, los estudiantes de  ambos ciclos, indicaron encontrar más divertidos la lectura de los textos sobre las minifiguras Lego.
	Cabe indicar que cada ítem, otorgaba a los equipos, puntajes, de acuerdo a la cantidad de participaciones, los cuales se acumulaban para el desarrollo del juego virtual, ya sea para la premiación final o para el canje de beneficios durante las sesione...
	Se supo también, por comentarios de algunos equipos, que no se esforzaban en subir los textos o comentar los de otros, porque veían que ya estaban muy lejos de ganar.
	4.1.3.2.  Indicador: proyecto en aplicativo Kahoot.
	Este indicador contempló cuatro ítems. El primero y el tercero se basaron en la cantidad de estudiantes en cada ciclo (144). El segundo y el cuarto se basaron en la cantidad de equipos (36). Todos ellos de los grupos experimentales.
	El primer ítem contempla el uso de estrategias personales, realizadas de manera previa a los juegos de Kahoot.
	A continuación, se mencionan las estrategias personales más utilizadas.
	En la figura 14 se observa un gran porcentaje de estudiantes que no aplicaba estrategias de lectura. Con la gamificación, sin pedirles que las usaran, instintivamente, se evidenció que muchos de los participantes las realizaban. Si bien la lectura (es...
	En el ciclo 2019-2, se evidencia mayor presencia de estrategias, debido al cambio de la modalidad del proyecto menor. En 2019-1, la gamificación era eliminatoria, quienes perdían, seguían jugando para acumular puntos para el proyecto mayor, pero ya no...
	El segundo ítem contempla el número de equipos y la frecuencia con que utilizaron estrategias de equipo durante los juegos de Kahoot.
	Si bien cada estudiante participaba desde su propio dispositivo móvil, tenían la opción de ubicarse en cualquier lugar del aula, o agruparse, desde un inicio, acomodando las carpetas para ayudarse y compartir respuestas. En la figura 16, se evidencia ...
	El tercer ítem contempla la participación de los estudiantes en los juegos del aplicativo Kahoot. En este caso, las estadísticas se obtuvieron a través de la técnica de análisis documental en el instrumento rúbrica, ya que Kahoot emite un informe de r...
	Kahoot fue una de las dinámicas que más acogida tuvo en cada uno de los ciclos. La mayoría contaba con dispositivos móviles, lo que facilitó el juego. Las limitaciones surgieron en algunas ocasiones, cuando los móviles tenían poca batería, se quedaban...
	A continuación, se muestra una figura adicional, que no debería pasarse por alto, ya que la investigación pudo prever ello, y se logró comprobar.
	El cuarto ítem trata sobre el cumpliendo de reglas por parte de los equipos, en cuanto al canje y tiempo de uso de las recompensas, así como el cumplimiento de los castigos.
	En la figura 19, podemos ver que, de los 72 equipos de ambos ciclos, solo 2 no realizaron canje de recompensas. En conversaciones posteriores, indicaron que no las necesitaban, que preferían guardar sus puntos para obtener un puntaje más alto en el pr...
	Luego, de los 70 equipos que canjearon, 65 de ellos utilizaron sus recompensas, siguiendo los lineamientos de manera correcta. Respetaron en todo momento el tiempo, el lugar y la modalidad de uso de estas. Solo cinco equipos incumplieron, en algún mom...
	4.2.  Resultados de la variable necesidades no académicas
	La información de la variable necesidades no académicas se recogió a través de la técnica de focus group (ciclo 2019-1) y de análisis documental (ciclo 2019-2); los instrumentos fueron Guía de focus group y artículo de opinión, respectivamente.
	Los resultados del ciclo 2019-1 están expresados en base a la cantidad de participantes; en cambio, los del ciclo 2019-2, están basados en la cantidad de equipos.
	Antes de analizar los resultados tras la aplicación de la dinámica, es importante reconocer el estado anímico y corporal con el que los estudiantes llegaban a clase. Esta información se recogió en la presentación personal en el focus group y en el pár...
	Para entender el contexto, se presentan los datos de los cuatro grupos experimentales.
	En el caso del focus group, se tomó en cuenta la similitud de los horarios de las cinco secciones de la investigación. Se juntaron, por un lado, los resultados de los grupos 1 y 2; por otro lado, los de los grupos 3 y 4.
	La intervención personal contempló un contexto, orientado en base a dos preguntas.
	La primera era: ¿cómo te sentiste el primer día de clase en el curso? En cada uno de los grupos experimentales, mencionaron la dinámica de Lego. Coincidieron en el factor que se esperaba conseguir: el impacto sorpresa. Muchos de los participantes indi...
	La segunda pregunta se relacionó con el nivel de sensación corporal y emotivo al llegar a clase. Esta fue muy importante para poder establecer la comparación con los resultados posteriores y poder determinar éxito del primer objetivo específico. Los p...
	En el caso del artículo de opinión, se aplicó de manera grupal en la última semana.
	Mientras que en el ciclo anterior la participación en el instrumento fue de forma oral, en esta oportunidad fue a través del medio escrito. En la primera, la participación fue más libre; en esta segunda, debía adecuarse a las características del texto...
	Al ser 4 grupos experimentales, se contó con 36 artículos de opinión, los cuales consistían de cuatro párrafos: uno de introducción, dos de desarrollo y uno de cierre.
	En el caso del párrafo de introducción, en el contexto del problema, manifestaron sensaciones físicas y emocionales similares a las que expresaron los participantes del ciclo anterior. Todos los grupos de la investigación identificaron el cansancio co...
	Por ello, para analizar los resultados de las tres dimensiones de esta variable, debemos revisar cuántos argumentos se relacionaron con cada una de estas.
	4.2.1. Dimensión: necesidades fisiológicas
	Esta dimensión trabajó el indicador “Expresa su estado anímico y corporal después de las dinámicas neuroeducativas”. Contempló tres ítems.
	El primer ítem relaciona las dinámicas con Lego con la variación o no estas necesidades.
	Veamos los resultados del focus group.
	La mayoría de los integrantes de cada equipo (80%) reconocieron que estos juegos les generaba alegría durante la actividad, y coincidieron en que esa sensación, permanecía por un momento más luego de esta. La novedad de lo presentado y la curiosidad g...
	En cuanto al artículo de opinión, el 60% de los equipos incluyó a la alegría en las ideas secundarias de los párrafos de desarrollo. Estas ideas eran complementadas con información relacionada a las causas de esta, las cuales coincidían en la sorpresa...
	Como lo indica la ONG Educo (2018) en su blog, los juegos de mesa regulan la tensión arterial: la risa y la liberación de endorfinas favorecen la relajación muscular y mejora la circulación sanguínea. Siempre que se lleve con humor, será beneficioso p...
	Si la experiencia creativa de los juegos de mesa buscaban la alegría,  con el aplicativo Kahoot, se buscaba la competitividad de los equipos a través de la gamificación.
	En el ciclo 2019-1, El 56% de estudiantes coincidieron, en el focus group, en una sensación de energía y alerta permanente por el juego, ya que este se basaba en la rapidez. La gamificación en este ciclo era con etapas clasificatorias. Si bien los equ...
	En el 2019-2, varios equipos incluyeron la idea de energía y adrenalina en las ideas secundarias de su texto. Estas ideas la relacionaron con ‘despertarse’ y el vencimiento del sueño con el que llegaban a clase. En este caso, el 66% de esos equipos me...
	4.2.2. Dimensión: necesidades sociales o de afiliación
	Esta dimensión trabajó el indicador “Expresa su percepción sobre el trabajo en equipo durante y después de las dinámicas neuoreducativas”. Era fundamental investigar cómo las dinámicas permitían integrar a los equipos de trabajo, ya que los intereses ...
	Antes del análisis, se rescata datos de la figura 22, relacionados con los argumentos del artículo de opinión. De 36 argumentos posibles, 14 de ellos se refirieron a necesidades sociales, en las que se destacó la mejora del trabajo en equipo. Cada uno...
	Se Contempló tres ítems.
	En ambas modalidades resaltaron que, a través de las dinámicas, estaban desarrollando habilidades de trabajo en equipo aplicables en su vida académica y laboral.
	Esto confirma lo que indica la ONG Educo al explicar que los juegos de mesa mejoran las habilidades cognitivas referidas a las resolución de problemas, pensamiento complejo y memoria.
	Los participantes indicaron que, a través del juego, reconocieron la presencia de algunas virtudes y/o valores. De entre todas, destacó el respeto, en relación a los procesos de los participantes, así como al producto final. También, rescataron la pac...
	4.2.3. Dimensión: necesidades de reconocimiento o estima
	Esta dimensión trabajó el indicador “expresa su sensación de autoconfianza y autoestima después de las dinámicas neuroeducativas”. Aquí se evidencian los resultados de una de las partes más importantes de la investigación, la cual consistía en comprob...
	En el caso del focus group, la información se recopiló a través de la pregunta que se les realizó con respecto a cada uno de los tres ítems. Por otro lado, en el caso del artículo de opinión, el aspecto de la autoconfianza y autoestima, no se trabajó ...
	Se trabajó con tres ítems
	El primer ítem se refiere a la influencia de las dinámicas neuroeducativas en el reconocimiento del éxito por parte de sus compañeros del aula.
	Los participantes de los 36 equipos del Focus group opinaron cómo se sintieron tras los comentarios de sus compañeros de aula sobre las creaciones con Lego.
	En base a este punto, la mayoría de los participantes fue concreto con la idea; sin embargo, hubo quienes se animaron a profundizar un poco más sobre el tema recordando cómo jugaban de más niños, o cómo ven jugar a sus hermanitos, incluso hijos, con L...
	En el caso del artículo de opinión, todos los equipos que incluyeron las actividades con Lego en el comentario crítico, coincidieron en que sintieron valorarse su creación al guardar registro de ella, tanto por ellos mismos, otros compañeros y el doce...
	El segundo ítem se refiere a la influencia de las dinámicas neuroeducativas en la sensación de seguridad y autoconfianza después de la realización de los juegos de mesa.
	Como se explicó anteriormente, las dinámicas con los juegos de mesa permitieron mejorar el trabajo en equipo. Sin embargo, estos juegos tenían un objetivo más profundo, más importante: que los estudiantes pudieran confiar más en sí mismos, sentirse má...
	Esto fue reconocido por ellos mismos, tanto en los Focus group como en los artículos de opinión. Los comentarios fueron muy diversos por lo que fue un poco complicado reunirlos; sin embargo, los resultados de ambos ciclos son sintetizados en siguiente...
	El tercer ítem se refiere a la influencia de las dinámicas neuroeducativas en la sensación de reconocimiento al trabajo en equipo en base al aplicativo Kahoot.
	Este ítem no se aplicó a todos los equipos participantes. En el ciclo 2019-1, se premió con medallas a tres equipos por grupo experimental (primer, segundo y tercer puesto), ello significa a 12 de 36. En el ciclo 2019-2 se entregaron pines al primer l...
	Las acciones hablan más que las palabras. Ver a los participantes salir del salón e irse a otras clases con las medallas puestas, con la copa en la mano, o, en el caso de los pines, verlos llegar cada clase con ellos colocados en sus mochilas, o inclu...
	En el caso de 2019-2, de 7 pines posibles, algunos consiguieron 1 o 2. Ello no significa que no se esforzaran en conseguir otras, sino que la competencia fue muy reñida, por lo que el esfuerzo de otros equipos, también se veía recompensado.
	4.3.  Resultados del grupo de control
	Al final del curso, se realizó un Focus Group al grupo de control de cada ciclo.
	Antes de iniciar el Focus Group, según los ítems, se lanzó una pregunta libre como parte de romper el hielo o entrar en confianza para escuchar a los estudiantes. Como se explicó, en estos grupos no se aplicó la dinámica del primer día de clase. Indic...
	El primer ítem recopila las sensaciones corporales y emocionales al iniciar la clase.
	4.4.  Análisis de los resultados
	Antes de proceder con el análisis de los resultados, es importante recordar que se trabajó con la influencia de las dinámicas neuroeducativas en las necesidades no académicas.
	4.4.1. Variable: dinámicas neuroeducativas
	Como se mencionó, de la variable dinámica neuroeducativas se obtuvo información cuantitativa y cualitativa.
	En cuanto a la información cuantitativa, se midió la cantidad de participación de los estudiantes y, en una especificación, la cantidad de cuantos participaban de manera voluntaria, por iniciativa propia o con invitación. Como se apreció en los result...
	De los tres tipos de dinámicas, solo la basada en gamificación apuntaba directamente a trabajar contenido del curso. La intención era activar el sistema de recompensas del cerebro a través de la liberación de la dopamina. Las recompensas eran claras: ...
	Se logró que los participantes empezaran a asumir comportamientos no obligatorios en el curso (técnicas de lectura) y los usaran semana tras semana en competencias.
	Como se indicó en las bases teóricas, en este proceso, se evidenció diversos factores. Los estudiantes valoraban más las actividades de gamificación que implicaban recompensas anticipadas con alta probabilidad (corto plazo). En esas semanas de exámene...
	Por otro lado, las dinámicas basadas en Lego y juegos de mesa, a diferencia de la anterior, siempre ofrecía recompensas inmediatas, y al no intervenir el factor esfuerzo cognitivo, eran de mayor acogida y con resultados más positivos.
	En cuanto a la información cualitativa, se recogió datos sobre la opinión de todas las dinámicas presentadas. Como indicaba Saez en cuanto a neuroeducación, la emoción, la sorpresa, la novedad y la experimentación son necesarios para sumar conocimient...
	En cuanto a las dinámicas basadas en gamificación, los participantes indicaron que en las primeras semanas la emoción, la novedad y la experimentación se hicieron presentes. Sin embargo, al ser una actividad de cada semana, se volvió repetitiva, perdi...
	Por otro lado, manifestaron que la participación en las dinámicas con juegos de Mesa, nunca perdieron esas características. Cada semana, se aplicó un juego de mesa diferente en forma o con variantes de la misma. Además, indicaron que lo que más les ll...
	Es importante recordar que, según lo explicado en el trabajo de investigación y lo presentado en los resultados, cuando hablamos relacionamos los juegos de mesa con aprendizaje, no se está refiriendo a un aprendizaje de conocimientos de la carrera pro...
	4.4.2. Variable: necesidades no académicas
	Esta variable permitió el acceso a información exclusivamente cualitativa. Como se recuerda, se trabajó con tres necesidades no académicas: las fisiológicas, las sociales o de afiliación y las de reconocimiento o estima.
	Como se recuerda, los participantes expresaron, que la aplicación de las dinámicas con Lego, les permitió empezar las clases con calma. Ya lo mencionaba Dugas: el reposo y la relajación permite la liberación de tensión emocional e incomodidades corpor...
	En cuanto a las necesidades sociales o de filiación, los participantes indicaron que los juegos de mesa les permitieron integrarse y desarrollar habilidades en equipo, necesarias para el éxito de las actividades del curso. Se recuerda que, en cada sal...
	La opinión sobre los juegos de mesa y las dinámicas en base a gamificación resultaron ser más significativas en relación a poder cubrir las necesidades de reconocimiento o estima. Como señala Aldana, para el cerebro humano, sobrevivir es el éxito afec...
	En síntesis, la aplicación de las dinámica neuroeducativas influyeron para cubrir sus necesidades básicas, para desarrollar habilidades sociales y valorar sus talentos personales. Los participantes manifestaron haber crecido como personas.

	CAPÍTULO V. PROPUESTA DE SOLUCIÓN
	5.
	5.1. Propósito
	5.2. Actividades
	5.3. Cronograma de ejecución
	5.4. Análisis costo beneficio
	La universidad donde se realizó la investigación recibió la Acreditación por parte de Sunedu. Ello implica que la casa de estudios debe mantener diversos estándares, por lo cual debe seguir invirtiendo en la calidad de sus servicios. En el caso de est...
	Ante ello, con esta investigación, se puede asegurar que implica un gran beneficio para los estudiantes, y para los docentes, ya que se romperá la monotonía de las clases. Hay docentes que vienen dictando el mismo curso por más de cinco años, y lo hac...
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