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Dedicatoria.

Este proyecto es una revancha contra el sistema educativo que intentd oprimir mi naturaleza, mis
suefios y mi forma de entender la vida. Diseccionar como investigador ese aparato normativo que
malvivi para descubrirlo casi intacto tras poco mas de 20 afios desconsuela, pero Ilama con urgencia
a la reflexion. Las relaciones asimétricas fortalecidas por medio prejuicios heredados, en la que
cada generacion se ha sometido a la arbitrariedad de instituciones educativas que en lugar de
garantizar los derechos, parecen administrarlos, tiene un impacto incalculable pero que sentimos
dia con dia. En una sociedad tan polarizada y violenta como la nuestra es deplorable observar que
en los espacios donde deben formarnos para la reflexion y la rebeldia aun se dediquen al
adiestramiento de lotes de seres pre sometidos ante la vida. Es urgente alentar el desarrollo de
competencias ciudadanas para que cada individuo comprenda el peso transformador que tiene para
el mundo. No va a ser comodo para los que estan cdmodos, pero es necesario para el bienestar de
muchos a los que se les ha negado la voz o la posibilidad de autodeterminarse.

Montafias de San Gil. 2024.
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Resumen

Titulo: Desarrollo de las habilidades cognitivas en el marco de las competencias ciudadanas por
medio de la gamificacion del manual de convivencia de una institucion educativa.

Autor: Ludwig Snider Suarez Acevedo

Palabras clave: Manual de convivencia, gamificacion, gamificacion 6d, competencias ciudadanas,
habilidades cognitivas en competencias ciudadanas.

Descripcion:

Las competencias ciudadanas son esenciales para formar individuos activos y participativos en una
sociedad pluralista (MEN, 2006). Estas competencias se desarrollan en las dindmicas escolares y
en un curriculo oculto, donde a veces surgen contradicciones (Chaux et al., 2004). EI manual de
convivencia, regulado por el Decreto 1965 de 2013, establece normas, derechos y deberes, aunque
frecuentemente ocurren situaciones de discriminacion y vulneracion de derechos entre estudiantes
y autoridades escolares (Aguirre et al., 2019). Los estudiantes reconocen el manual de convivencia,
pero lo usan instrumentalmente para defender ciertos derechos en situaciones convenientes
(Cardozo et al., 2020).

Para abordar las complejas dinamicas escolares, las competencias ciudadanas se clasifican en
conocimiento, competencias comunicativas, cognitivas, emocionales e integradoras (Schmidt,
2006). Esta investigacion se centrara en el componente cognitivo, estructurado a partir de
normativas sobre convivencia escolar (Decreto 1965, 2013). La estrategia propuesta es la
gamificacion del manual de convivencia, basada en la metodologia 6D (Lomba et al., 2021). La
dimensién social de la tecnologia e informatica, segun los lineamientos curriculares (MEN, 2022),

también sera integrada.
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La investigacion busca desarrollar habilidades cognitivas de las competencias ciudadanas mediante

la gamificacion del manual de convivencia. Este enfoque permitira una reflexién critica sobre las
normas institucionales, transformando el manual en un recurso atractivo para los estudiantes. Asi,
se fortaleceran las competencias ciudadanas, apropiando conceptos complejos de convivencia
escolar y constitucional a través del juego.

Abstract
Title: Development of Cognitive Skills within the Framework of Civic Competencies through
Gamification of the School's Code of Conduct Manual.
Author: Ludwig Snider Suarez Acevedo
Keywords: Civic competencies, gamification, code of conduct, school coexistence, citizenship.
Description:
Citizenship competencies are essential for forming active and participative individuals in a
pluralistic society (MEN, 2006). These competencies develop through school dynamics and a
hidden curriculum, where contradictions sometimes arise (Chaux et al., 2004). The coexistence
manual, regulated by Decree 1965 of 2013, establishes norms, rights, and duties, though
discrimination and rights violations frequently occur between students and school authorities
(Aguirre et al., 2019). Students recognize the coexistence manual but use it instrumentally to
defend certain rights in convenient situations (Cardozo et al., 2020).
To address the complex school dynamics, citizenship competencies are classified into knowledge,
communicative, cognitive, emotional, and integrative competencies (Schmidt, 2006). This research
will focus on the cognitive component, structured from school coexistence regulations (Decree

1965, 2013). The proposed strategy is gamification of the coexistence manual, based on the 6D
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methodology (Lomba et al., 2021). The social dimension of technology and informatics, according

to current curricular guidelines (MEN, 2022), will also be integrated.

The research aims to develop cognitive skills of citizenship competencies through the gamification
of the coexistence manual. This approach will allow for a critical reflection on institutional norms,
transforming the manual into an attractive resource for students. Thus, citizenship competencies
will be strengthened by appropriating complex concepts of school coexistence and constitutionality

through play.
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1. Planteamiento y formulacién del problema

El presente proyecto tiene como objeto la gamificacion del manual de convivencia como
estrategia para contribuir desde la informatica y la tecnologia al desarrollo de habilidades
cognitivas de las competencias ciudadanas. Se delimitd el proyecto a la exploracion de este
componente por medio del manual de convivencia por tres razones complementarias:

El componente cognitivo de las competencias ciudadanas integra los aspectos
reglamentarios de la convivencia escolar, constitucional y democratica (MEN, 2006).

El manual de convivencia es un instrumento para establecer las normas de convivencia de
las comunidades educativas y garantizar el respeto a los derechos constitucionales (Decreto 1965,
2013).

El marco de referencia para la evaluacién de las competencias ciudadanas en las pruebas de
estado ICFES se enfoca en el componente cognitivo de las competencias ciudadanas evaluando a
partir de situaciones sobre convivencia escolar (Monroy, 2019).

La gamificacion se implementard como eje integrador, esto se puede generar recursos
interactivos atractivos para la inmersion, planificacion, ensayo, error e intercambio de roles.
Permite una retroalimentacion que estimula y motiva al dinamizar los contenidos y la forma de
interactuar con estos (Ortiz et al., 2018). Esta estrategia vincula la necesidad de fortalecer las
habilidades en competencias ciudadanas y de tener una herramienta para socializar el manual de
convivencia de una manera mas atractiva.

La investigacion se realizara desde el paradigma socio critico y con la metodologia de

investigacién accién (Martinez, 2009). La poblacién objeto de este proyecto son los estudiantes
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técnicos en disefio industrial, undécimo grado, del colegio san José de Guanenta. Estos estudiantes

conforman el grupo con quienes el docente investigador comparte once horas de clase y la direccion
de grupo; esto le permite conocer de primera mano la dimensién de las diferentes problematicas
que enfrentan los estudiantes y le otorga la funcion de orientacion inicial en el conducto regular.

El punto de partida en este proyecto tiene que ver con reconocer la tension existente en el
panorama de las competencias ciudadanas cuando se desarrolla la pedagogia y la didactica
asumiendo que en todos los contextos se garantiza la participacion democratica, los derechos
humanos, la paz (A. Gomez, 2021). Un ejemplo de esto es el modelo asimétrico de institucion
educativa de la era industrial en que el docente se presenta como inspector de una linea de montaje
cuya materia prima son los estudiantes (Senge, 2006). Tampoco ayuda la herencia del modelo
catélico con trazas positivistas que domina hasta nuestros dias los enfoques metodoldgicos de la
educacion (Saldarriaga, 2013). Estas “tradiciones” inciden en el contexto educativo; la
problematica se agudiza especialmente cuando los docentes optan por implementar estrategias de
dominio grupal autoritarias, centradas en el temor a una evaluacién asumida como medio de
coaccion, impidiendo procesos dialdgicos para la construccion de conocimiento (Reyes et al.,
2018).

Los colegios publicos de Colombia articulan su funcionamiento en torno a un proyecto
educativo y al manual de convivencia que delimita la interaccion entre los diferentes actores de la
institucion educativa (Rojas, 2017). Si bien los colegios operan desde una autonomia que les
permite determinar su proyecto educativo; las normas que se establecen para este fin deben
construirse amparando los derechos fundamentales consagrados en la constitucion politica de
Colombia (Sentencia T-565/13, 2013). La vision de autonomia institucional contrasta con la

regulacién nacional y se evidencia en la jurisprudencia vigente que las instituciones educativas, en
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su afan de reglamentar la mayor cantidad de aspectos, puedan llegar a menoscabar los derechos

fundamentales de los estudiantes (Rojas, 2017). Esta situacion se observa cuando en una institucion
educativa se plantea una sancién en contra de un determinado corte de cabello, uso de accesorios
estéticos, opiniones, creencias u orientacion sexual; dichas sanciones se sustentan en la basqueda
de disciplina, pero se convierten en reglas que promueven intolerancia y discriminacion en un
contexto concebido para la construccion de acuerdos razonables, democréaticos y constitucionales
(Aguirre et al., 2019).

El componente cognitivo de las competencias ciudadanas busca que el estudiante reconozca
los principales aspectos de la constitucion politica de Colombia, mecanismos de participacion y
aspectos para la convivencia (Monroy, 2019). Los estudiantes deben desarrollar estas capacidades
en entornos contradictorios. Este curriculo oculto puede impactar de manera inadvertida, pues los
estudiantes comprenden en la practica de su cotidianidad lo opuesto de lo que pretenden los
estandares de aprendizaje (Chaux et al., 2004).

En el colegio san José de Guanentd un grupo significativo de docentes desconoce la
importancia de la formacién transversal en competencias ciudadanas, centran su actividad en
desarrollo de clases magistrales restringidas al area de estudio y utilizan el castigo como medio
para la resolucion de conflictos (Chavarro, 2021). Esta situacion se evidencia en la implementacion
arbitraria de normas por parte de algunos miembros de la comunidad educativa que derivan en la
vulneracion de derechos fundamentales de los estudiantes y afectan directamente el desarrollo de

las competencias ciudadanas.

2. Analisis y formulacién del problema
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2.1.  Justificacion

Las competencias ciudadanas se enmarcan en el reto de innovar desde la pedagogia y el
curriculo para formar en el respeto a los derechos humanos, la democracia y la paz (MEN, 2011).
Estas competencias deben desarrollarse en una sociedad marcada por un largo conflicto armado
(Aguirre etal., 2019) con una profunda influencia catdlica que arraiga un tradicionalismo
estructural (Saldarriaga, 2013) y dindmicas institucionales asimétricas en las que resulta frecuente
la tension de los estudiantes que deben defender sus derechos fundamentales de docentes y
directivos que transgreden el marco de accion institucional (Rojas, 2017).

El manual de convivencia es un mecanismo esencial para reglamentar la convivencia
escolar en defensa de los principios constitucionales de todos los actores educativos (Aguirre et al.,
2019) Sin embargo el desconocimiento parcial del fin formativo, la construccion unilateral de este
documento, el enfoque excluyente de ciertas directrices que vulneran sisteméaticamente algunos
derechos lo convierten en un instrumento irrelevante para la formacion de una ciudadania pacifica,
democratica y pluralista (Rojas, 2017).

Desde los primeros documentos orientadores para la integracion de los estandares de las
competencias ciudadanas en las aulas colombianas se advierten dos cosas: La necesidad de
reflexionar sobre el impacto del curriculo oculto de las acciones institucionales que contradicen las
normas(Chaux et al., 2004). La necesidad de integrar o transversalizar las competencias ciudadanas
con las demaés areas de estudio, entre estas la tecnologia y la informatica (Chaux et al., 2004).

Tras casi veinte afios de existencia de los estandares en competencias ciudadanas y las
recomendaciones propias de su época para transversalizarlos con la tecnologia y la informaética. Es
desde los lineamientos curriculares para el area de tecnologia e informatica que se hace eco de esta

necesidad integradora al establecer unas dimensiones de accion historica, social e individual (MEN,
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2022). De estas tres, la dimension social resulta pertinente para el desarrollo de esta investigacion

debido a que se enfoca en la formacion critica, ética y politica de los estudiantes frente a la
resolucion de problemas desde la tecnologia e informatica para analizar el impacto de estas
estrategias en los individuos y comunidades (MEN, 2022). Esta delimitacion coincide con el
componente cognitivo de las competencias ciudadanas que centra su atencion en desarrollar la
capacidad del estudiante para manejar la informacion académica y social incluyendo a los demas
actores sociales en sistemas cada vez mas complejos: aula, institucion educativa, estado (MEN,
2004).

El manual de convivencia escolar como estrategia para el ejercicio activo de la democracia
y la participacion carga con una excesiva juridificacion que lo hace inaccesible para los estudiantes
(Aguirre et al., 2019) La gamificacidn es una herramienta que permite aumentar interaccion de los
estudiantes con el manual de convivencia por medio de sistemas de juego que retroalimentan al
usuario para obtener nuevas interacciones a retos cada vez mas complejos (Puy & Miguelena,
2017).
2.2. Pregunta Problema

¢ Como desarrollar las habilidades cognitivas, en el marco de las competencias ciudadanas,

por medio de la gamificacidn del manual de convivencia de una IE pablica?
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2.3.  Objetivo General

Desarrollar las habilidades cognitivas de las competencias ciudadanas en estudiantes de
undécimo grado de la especialidad de disefio industrial del colegio San José de Guanenta por medio
de la gamificacién del manual de convivencia institucional.

2.4.  Objetivos Especificos

e Diagnosticar la incidencia de las practicas institucionales en el desarrollo del aspecto
cognitivo de las competencias ciudadanas de un grupo de estudiantes de undecimo grado.

e Gamificar junto con los estudiantes el manual de convivencia para fortalecer las habilidades
cognitivas en competencias ciudadanas.

e Diseflar desde la experiencia gamificada un recurso TICC que facilite el acceso a los
contenidos del manual de convivencia para el desarrollo de competencias ciudadanas.

e Reflexionar el desarrollo de las habilidades cognitivas en competencias ciudadanas por

medio del disefio gamificado.

3. Marco referencial

3.1. Antecedentes de la investigacion:

Este apartado contiene una revision documental de investigaciones, propuestas, proyectos
enfocados a la exploracion de las competencias ciudadanas desde la gamificacion. En el marco
internacional se explora especialmente aquellos proyectos cuya fortaleza es el apartado de la

gamificacion. En el marco nacional se exploran proyectos que tengan como punto de partida la
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normativa que orienta el marco de accion de las competencias ciudadanas y en el apartado local se

exploran documentos que permitan establecer un diagndstico sobre el estado de la cuestion.

3.1.1. Antecedentes internacionales.

Tabla 1.

Antecedentes internacionales.

TITULO: Propuesta unidad curricular para educacion para la ciudadania primero
de bachillerato general unificado para institucion educativa ubicada en parroquia
Chongon, recinto Chongoncito, Provincia del Guayas, Ecuador a partir del uso de las

TIC y la gamificacion. (Gaybor, 2020, p. 1)

Autores:
Mariela Elizabeth Gaybor
Vera.

Objetivo: Promover la reflexion y el andlisis sobre el
origen de la ciudadaniay los derechos como parte esencial
de la democracia en Latinoamérica y el mundo para
mejorar la motivacion al trabajo colaborativo a través de
la Gamificacion, uso de las TIC. (Gaybor, 2020, p. 15)

Metodologia: el
hace un
descriptivo del tema e
implementa dos recursos
para dinamizar el objetivo.
Gamificacion y Estrategia
5E.

proyecto
desarrollo

Conclusiones: La implementacion de recursos
Gamificados y herramientas Tic durante las clases
virtuales del 2020, 2021 permitié una mayor motivacion
en la poblacion escolar y una reflexion institucional sobre
la necesidad de profundizar y delimitar el uso de tales
herramientas. (Gaybor, 2020, p. 41)

Aportes A LA PROPUESTA: Se observan una serie de estrategias gamificadas y
mediadas por el uso de las TIC con el objetivo de aumentar la motivacion de los
estudiantes. La conexion de la gamificacion con la estrategia 5E, para el desarrollo
de una unidad curricular permite una referencia clara de la integracion de estas
estrategias en recursos para el desarrollo de competencias.

TITULO: Gamificacion: reflexion sobre la tension y aportes de los videojuegos en los

procesos educativos. (Aguinaga et al., 2022, p. 1)

Autor es: Adriana
Aguinaga.

Daniela Sala.

Noelia Larrouy.

Florencia Coudannes.

Objetivo: Relatar el dialogo entre docentes y estudiantes
del Profesorado en Trabajo Social de La Universidad
Nacional de la Plata con un desarrollador especialista en
videojuegos (Aguinaga et al., 2022).

Metodologia: EI documento
presenta una relatoria de las
interacciones entre docentes
y estudiantes con un
especialista en desarrollo de
videojuegos.

Conclusiones: La gamificacion es un eje con el que los
docentes pueden articular diferentes herramientas para
generar mayor participacion, interés y dialogo entre los
estudiantes.
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Aportes a la propuesta: El proceso dialégico entre docentes y un desarrollador de
videojuegos permite ampliar el entendimiento sobre la apropiacion de nuevas
herramientas para aumentar el interés de los estudiantes en temas concretos. Se
observa la necesaria interaccién que debe existir entre el &mbito pedagogico y de
desarrollo de video juegos como un escenario para la innovacion.

3.1.2. Antecedentes nacionales

Tabla 2.
Antecedentes nacionales.

Titulo: Construccion de paz y ciudadania en la Educacion Secundaria y Media en
Colombia. (Cardozo et al., 2020, p. 1)

Autores: Obijetivo: Conocer la apreciacion de los estudiantes sobre

Aura Cardozo Rusinque
Aldair Morales Cuadro
Paola Martinez Sande

el manual de convivencia y las diferentes asignaturas
orientadas a mejorar la interaccion entre los diferentes
actores del proceso educativo.

Conclusiones: Los estudiantes manifiestan un uso
realizada bajo el paradigma instrumental del manual de convivencia en casos
cualitativo por medio de coyunturalesen que se acude al documento como recurso
entrevista semiestructuradas para confrontar una sancién inminente. Esta
con estudiantes de los Gltimos implementacidn del manual de convivencia responde a la
grados de diferentes poca participacion que los estudiantes tienen en su
instituciones educativas. construccién y la nula interpretacion que este documento
recoge sobre los intereses de los estudiantes.

Metodologia:  investigacion

Aportes a la propuesta: EI documento entrega un panorama sobre la percepcion de los
estudiantes que permite inferir el poco impacto que tienen los manuales de convivencia en
el desarrollo de las competencias ciudadanas ya que se plantean como instrumento
unidireccional de la institucion contra el estudiante que es creado para alienar los derechos
Y NO para orientar en su reconocimiento.

Titulo: La participacion del consejo estudiantil como referente para la construccion de
cultura democratica y ciudadania en el Colegio Villas del Progreso IED. (E. Gomez, 2019,

p. 1)

Autores:
Edie GOmez Marrugo

Objetivo: Conocer las ideas que los estudiantes tienen de
participacién, democraciay ciudadania. (E. Gémez, 2019,
p. 149)

Metodologia: Se
implementaron unidades
didacticas y encuestas para
determinar incidencia de la
participacion en el contexto

Conclusiones: Los escenarios de participacion creados
para los estudiantes permitieron que estos demostraran su
capacidad de compromiso y reconocieran sus fortalezas.
Los escenarios de participacion democratica se
entendieron no solo como los ejercicios electorales sino

que se transversalizaron a la esfera de los actos cotidianos.

APORTES A LA PROPUESTA: La reflexion sobre la necesidad de estimular la
participacion de los estudiantes en los diferentes escenarios en los que deberian tener voz
y voto pero que no son aprovechados como estrategia para construir ciudadania. Esta
perspectiva de organizacion estudiantil evidencia la capacidad de los estudiantes de
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establecer compromisos y participacion activa cuando los escenarios institucionales los
reconocen y validan en las diferentes instancias a las que tienen derecho.

3.1.3. Antecedentes locales.

Tabla
Antecedentes locales.

Titulo: Estrategias didacticas para educar en competencias ciudadanas: analisis y
reflexion. (Neira & Parra, 2020, p. 1)

Autores: Objetivo:
Sandra Milena Neira Validacion de herramientas para fomentar las competencias
Maria Isabel Parra ciudadanas en la provincia de Guanenta, departamento de

Santander, Colombia.

Metodologia: panel de CONCLUSIONES: Uno de los mayores logros del proceso
experiencias, depuracion de investigacion fue incentivar la reflexion de los docentes
y estrategias de reflexidn sobre su propia practica. (Neira & Parra, 2020, p. 33)
accion.

Aportes a la propuesta: El documento recopila y analiza trece estrategias didacticas
situadas en la provincia Guanenta, del departamento de satander, Colombia. Las
estrategias fueron desarrolladas, depuradas e implementadas para promover las
competencias ciudadanas en el aula de manera transversal y cotidiana. Esta informacion
permite reflexionar sobre las dindmicas escolares que inciden directamente en las
competencias ciudades de la poblacidn objeto de estudio y poblaciones cercanas.

Titulo: Propuesta pedagogica para promover la convivencia escolar desde el desarrollo de
las competencias ciudadanas. (Chavarro, 2021, p. 1)

Autores: OBJETIVO: Implementar por medio de talleres didactico y
Humberto Rodriguez practicos y otras estrategias didacticas el desarrollo de las
Chavarro competencias ciudadanas como recurso para mejorar la

convivencia en el aula.(Chavarro, 2021, p. 69)

Metodologia:  paradigma CONCLUSIONES: Se pudo evidenciar que los docentes del

socio critico, investigacion colegio objeto de estudio, necesitan capacitacion sobre el

accion de enfoque desarrollo de las competencias ciudadanas en el aula 'y desde

cualitativo, con caracter suareade conocimiento, debido a que esto facilitaria que los

descriptivo. estudiantes adquieran un conjunto de conocimientos,
actitudes para enfrentarse al mundo real y ser capaces de
transformar la sociedad con sus buenas acciones como
ciudadano teniendo control de sus emociones. (Chavarro,
2021, p. 13)

Aportes a la propuesta: el proyecto de investigacion recopila una serie de datos a partir de
encuestas a docentes y de observaciones directas que permiten establecer un estado actual
del desarrollo de las competencias ciudadanas de los estudiantes del Colegio San José de
Guanenté que es la poblacion objeto de este estudio. Las conclusiones del proyecto son el
punto de partido desde el que se construye esta propuesta pues ratifican la necesidad en el
desarrollo de las competencias ciudadanas de maneras transversales, participativas e
innovadoras.
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3.2.  Marco teorico

Como punto de partida para este proyecto es necesario la clasificacion conceptual de los
temas fundamentales con el fin de orientar de manera efectiva la iteracion entre los elementos:
competencias ciudadanas — normativa - gamificacion. Se establecio un sistema a partir de estos tres
ejes para discriminar la informacion e identificar los escenarios en que se complementan. Esta
clasificacion permite ademas una vision estructurada para entender cuales elementos de un eje se
articulan directa, indirecta o dependiente de los otros. A continuacidn, se describe la envergadura
de cada conjunto tedrico:

Académico-cognitivo: Este grupo de conceptos se origina en los lineamientos curriculares
de las ciencias sociales y adquiere especificidad en el campo de las competencias ciudadanas. El
tema sera acotado al aspecto cognitivo de las competencias ciudadanas que guarda estrecha
relacion con los aspectos que reglamentan la convivencia y el clima escolar.

Normativo-reglamentario: Este grupo de conceptos retne los referentes legales que
delimitan el funcionamiento de las instituciones educativas y las herramientas para garantizar los
derechos de todos los actores de la comunidad educativa. En este componente se exploran los
diferentes mecanismos disefiados para garantizar el ejercicio de la ciudadania democratica,
respetuosa y pluralista.

Innovacion-gamificacion: Este grupo tedrico tiene como finalidad profundizar en los
conceptos de gamificacion, informatica, tecnologia y transversalidad. Para identificar cuales
conceptos se encuentran estrechamente relacionados con las competencias ciudadanas o cuales de

estos pueden aportar en la construccion de ciudadania.
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3.2.1. Componente cognitivo competencias ciudadanas.

3.2.1.1. Ciencias sociales.

Las ciencias sociales adquieren su delimitacion curricular a partir de la Ley General de
Educacién del afio 1994 que procuro dar a los docentes elementos comunes de trabajo pedagdgico
en funcion de los macroobjetivos nacionales (Ley 115, 1994). En esta ley se establecen los grupos
de areas obligatorias que deben corresponder a un 80% del plan de estudios. Las ciencias sociales
son agrupadas junto con la historia, la geografia, constitucion politica y democracia (Ley 115,
1994). Esta estructura curricular luego es delimitada en lo que se denomina “estandares basicos de
competencias” Con este mecanismo el MEN busca medir lo que el estudiante debe saber y saber
hacer con lo que aprende, como indicador publico de calidad educativa aplicado a todos los niveles
educativos (MEN, 2006). En esta clasificacion el area las ciencias sociales se agrupa con las
ciencias naturales por la manera en que confluyen ambas (MEN, 2006). Esta interpretacion y
reestructuracion del conocimiento permite que desde las ciencias sociales se haga uso de
herramientas cientificas para entender la sociedad, la historia y la incidencia de la globalizacion en
las realidades locales; permitiendo un escenario de dialogo en el que las particularidades
contextuales de la comunidad educativa adquieren nueva relevancia al permitir otras perspectivas

sobre la interpretacion de los fendmenos sociales (MEN, 2006).

3.2.1.2. Competencias ciudadanas.

la politica educativa del Ministerio de Educacion Nacional plantea dentro de sus retos la
formacion de ciudadanos activos, participativos y enfocados en la construccion de una sociedad
que respete la diferencia (MEN, 2006). Las competencias ciudadanas contribuyen al delimitar el

tipo de ciudadano que las instituciones educativas buscan formar y que dicha formacién aporte en
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primera medida al clima escolar y consecuentemente a la sociedad; estableciendo los derechos

humanos y la constitucion politica como marco de las actuaciones cotidianas (MEN, 2006). Esta
nocion de clima escolar abarca desde el establecimiento de altas expectativas institucionales hasta
el acuerdo de la misidn institucional, el liderazgo, los sistemas de evaluacion y los elementos de
proyeccion que permitan a los estudiantes percibir la institucibn como un lugar seguro para
aprender (MEN, 2011). Las competencias ciudadanas son el conjunto de conocimientos y de
habilidades cognitivas, emocionales y comunicativas que, articulados entre si, hacen posible que
el ciudadano actle de manera constructiva en la sociedad democréatica. (MEN, 2004, p. 8) Este
concepto debe ser asociado con el proposito evaluativo de las competencias “saber hacer” para
entender el valor de la actuacion de los estudiantes y de los diferentes actores institucionales al
abordar los problemas cotidianos con acciones cada vez mas justas, comprensivas Yy respetuosas

(MEN, 2004)

3.2.1.3. Componente cognitivo en competencias ciudadanas.

El componente cognitivo de las competencias ciudadanas se entiende como las capacidades
del estudiante para realizar procesos mentales en funcién del ejercicio de la ciudadania como actor
institucional y como actor social. (Chaux et al., 2004) este componente se subdivide en diferentes
elementos descritos a continuacion:

Toma de perspectiva: Habilidad de un individuo para situarse en el punto de vista de los
otros. (Chaux etal., 2004). Interpretacion de intenciones: Evaluacion de las intenciones y
propdsitos en las acciones de los otros para establecer si hay o no hostilidad (Chaux et al., 2004).
Generacion de opciones: Capacidad de imaginar alternativas creativas y diferentes para la
resolucion de conflictos que sean distintas al uso de la fuerza (Chaux et al., 2004). Consideracion

de consecuencias: busca interpretar a corto, mediano y largo plazo el posible efecto de las acciones
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del individuo en los otros, en el ambiente, en si mismo (Chaux et al., 2004). Metacognicion: refiere

al conocimiento que el sujeto tiene sobre si mismo. Esta capacidad permite observar y reflexionar
sobre las acciones personales (Chaux et al., 2004). Pensamiento critico: consiste en ser capaz de

hacer una evaluacién de las creencias, afirmaciones o fuentes informativas (Chaux et al., 2004).

3.2.2. Normativo reglamentario:

3.2.2.1. Constitucion politica.

Art. 67: En términos generales la constitucién politica traza los derechos y deberes de la
ciudadania desde una perspectiva que reivindica la participacion, la democracia y el
pluralismo(Constitucion politica de Colombia, 1991). En el articulo 67 de este documento se
establece la educacion como derecho y como un servicio pablico con fines sociales. Delimita la
formacion en el respeto a los derechos humanos, la paz, la democracia y el desarrollo de la ciencia

(Constitucion politica de Colombia, 1991).

3.2.2.2. Ley 115, ley general de educacion.

Delimita el proceso formativo y la funcion social en la prestacidn del servicio pablico de
educacion. Establece parametros y criterios para las instituciones publicas, privadas, formales,
informales, amparando a las poblaciones en edad escolar y las que por necesidad educativa

requieren especial proteccion (Ley 115, 1994).

3.2.2.3. Ley 1620, ruta de atencion integral para la convivencia escolar.

Orienta las acciones y estrategias de atencion para garantizar la proteccion especial de los
niflos bajo principios de no revictimizacion, prevalencia de derechos, corresponsabilidad,
perspectiva de género y proteccion de minorias (Decreto 1965, 2013). Estas acciones se subdividen

en tres componentes:
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Promocién: se enfoca en crear, desarrollar, implementar o fortalecer politicas

institucionales orientadas al mejoramiento continuo del clima escolar(Decreto 1965, 2013).
Prevencién: Se enfoca en desarrollar estrategias de intervencién oportuna ante conductas o
comportamientos que puedan convertirse en patrones que inciden en la convivencia escolar vy el
ejercicio de los derechos de la comunidad educativa(Decreto 1965, 2013). Atencion: Se enfoca en
las herramientas de atencion para asistir a los miembros de la comunidad educativa cuando se
presenten situaciones que afecten la convivencia escolar bajo los protocolos internos de la
institucion y amparados en los actores del sistema nacional de convivencia escolar cuando sea

necesario. (Decreto 1965, 2013)

3.2.2.4. Decreto 1860 de agosto 3 de 1994.

Este documento contiene la reglamentacion de algunos aspectos de la ley general de
educacion relacionados con lo organizacional y formativo. Abarca instituciones educativas
publicas, privadas y comunitarias sin animo de lucro. Define lo relacionado con el proyecto

educativo institucional y el gobierno escolar (Decreto 1860, 1994).

3.2.2.5. Proyecto educativo institucional.

Establece la construccion del proyecto con el que las instituciones educativas buscan lograr
las metas educativas establecidas por la ley. Este proyecto debe ser construido con la comunidad
educativa y obedecer a las particularidades del contexto. Entre sus requisitos esta la construccion
del manual de convivencia con la comunidad educativa y la integracién del gobierno escolar

(Decreto 1860, 1994).
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3.2.2.6. Gobierno escolar.

Determina la comunidad educativa a partir de las personas que participan en las
instituciones educativas y se compone por estudiantes matriculados, acudientes, docentes,
coordinadores, orientadores, rectores, administrativos y egresados. Esta comunidad educativa sera
representada por miembros elegidos para integrar los diferentes o6rganos del gobierno escolar

(Decreto 1860, 1994).

3.2.2.7. Manual de convivencia escolar.

La convivencia escolar requiere de una definicién puntual de los derechos y deberes de
todos los integrantes de la comunidad educativa. Esta delimitacion permite desarrollar estrategias
de prevencién, promocion o atencion que respondan a las necesidades de las instituciones
educativas (Decreto 1965, 2013). Este documento debe incluir una caracterizacion de las
situaciones que afecten la convivencia escolar, los acuerdos para proteger derechos humanos,
sexuales y reproductivos, los protocolos para atender integralmente situaciones y las estrategias

pedagdgicas para restablecer el clima escolar. (Decreto 1965, 2013)

3.2.2.8. Formulario de preguntas orientadoras para la actualizacion de manuales de

convivencia escolar.

Por medio del disefio del formulario de preguntas orientadoras en la actualizaciéon de
manuales de convivencia escolar en Colombia se busca promover una educacion respetuosa de la
diversidad y la inclusion(MEN et al., 2016). Este proceso responde a mandatos legales y a un
compromiso social, destacando la importancia de abordar cuestiones como la discriminacion, el
acoso Yy la convivencia pacifica dentro del entorno escolar(MEN et al., 2016). Las controversias

surgidas en torno a este tema reflejan desafios en la comunicacion y la interpretacion de los
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objetivos propuestos, evidenciando la necesidad de didlogo y claridad entre las comunidades

educativas(Colombia Diversa, 2016). Las preguntas orientadoras son herramientas disefiadas para
guiar a las instituciones en la reflexion y adaptacion de sus politicas, asegurando que los manuales
de convivencia no solo cumplan con la legislacion, sino que también reflejen un ambiente escolar
inclusivo y seguro para todos los estudiantes. (MEN et al., 2016)La meta es crear espacios
educativos donde se valoren la diversidad y la diferencia, promoviendo asi el respeto mutuo y la

construccion de una sociedad mas justa y democratica.

3.2.3. Gamificacién-innovacion:

3.2.3.1. Transversalizacion de las competencias ciudadanas.

La formacion en competencias ciudadanas no debe entenderse como un componente
restringido a un area especifica de estudio. Al contrario, estas deben desarrollarse desde la
corresponsabilidad institucional con todos los actores e instancias de la comunidad educativa
(MEN, 2006). El proposito de esta transversalizacion no es el de sustituir el objeto de estudio de
las diferentes areas sino el de complementar y reflexionar por medio de diferentes escenarios
académicos lo relacionado con la ciudadania (MEN, 2006).

Un escenario ideal para la transversalizacion tiene que ver con la construccion de los
acuerdos inherentes a cada aula. Al establecer o pactar las normas que rigen la convivencia del aula
o del colegio los estudiantes desarrollan y practican sus competencias de participacion democratica

(MEN, 2006).

3.2.3.2. Informética y competencias ciudadanas.
Desde 2004 en los documentos oficiales sobre competencias ciudadanas se reflexiona en

uno de sus apartados sobre la posible asociacidn de la informatica con las competencias ciudadanas;
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al indicar que la disponibilidad de aulas dotadas con computadoras permite abordar las

competencias ciudadanas con recursos mas diversos y generar productos desde innumerables
softwares (Chaux et al., 2004). Las TIC permiten generar espacios de opinion, participacion,
reflexion, que otorgan un papel activo al estudiante; estos escenarios de acceso a la informacion
exigen un analisis constante del tipo de contenido usado - creado por los estudiantes y el posible
impacto en los demas (Chaux et al., 2004).

En la actualidad las orientaciones curriculares para el area de tecnologia e informatica
mantienen su atencion en la pertinencia de la tecnologia para el desarrollo de diferentes
dimensiones de tipo ambiental, individual, social, histérico (MEN, 2022). Al respecto el ministerio
de educacién ofrece una definicion de la tecnologia y la informatica que integra la
transversalizacion con las competencias ciudadanas: Aporta al desarrollo individual y social de
diversas formas de pensar lo técnico y lo tecnoldgico que vinculan el caracter subjetivo y colectivo,
ético, politico y critico de la creacion tecnoldgica y la transformacion responsable, competente,
contextualizada y adaptativa. (MEN, 2022, p. 27) Con relacion a la informatica como area
especifica es necesario ir mas alla de la vision instrumental del hardware y el software que por si
mismos no contribuyen a la construccion de conocimiento pues son apenas herramientas de apoyo
(MEN, 2022). La construccién de conocimiento desde esta area parte de la formacion en las
competencias algoritmicas, sistémicas, matematicas, de modelacion entre otras, en funcién de
resolver problematicas locales, contextuales que impacten y mejoren vidas (MEN, 2022). Desde la
dimensidn social de la informatica se orienta una formacién de ciudadania responsable con un reto
que ademas de técnico es ético, se encuentra definido de la siguiente manera: Se exige confiar en
la razén y estar bien informado, ser inquisitivo, evaluar, confrontar los sesgos personales para

emitir juicios con honestidad y prudencia, seleccionar criterios con base en razonamientos
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relevantes, ser sistematico y persistente en la busqueda de soluciones precisas y contextualizadas.

(MEN, 2022, p. 48)

3.2.3.3. Gamificacion.

El concepto de gamificacidén se enmarca en la implementacion de mecanicas propias del
juego en contextos diferentes al juego. Al principio se utiliz6 como una herramienta con la que
diferentes empresas aumentaban el rendimiento de su personal; en la actualidad la gamificacion
estd presente en diferentes escenarios que demandan estrategias motivacionales (Acosta et al.,
2019).

Desde el panorama formativo la tecnologia ha permitido satisfacer inquietudes que tienen
los estudiantes y que las instituciones no han sabido satisfacer. Los docentes deben adaptarse a
nuevas estrategias y herramientas para aumentar el interés de los estudiantes (Ortiz et al., 2018).

En el aula la gamificacion enfrenta el reto de facilitar la interaccion entre docentes y
estudiantes con el tema de conocimiento (Villavicencio etal., 2021). Estas estrategias
metodologicas mejoran el proceso de aprendizaje al permitir que tareas en principio resultan poco
atractivas se transformen en actividades interesantes (Acosta et al., 2019). Tal es el impacto de la
gamificacion en aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes que puede disminuir
la desercion escolar (Acosta et al., 2019).

Estas estrategias requieren procesos de innovacion para la generacion de experiencias
significativas que fomenten el trabajo colaborativo y conduzcan a la transformacion en la
educacion (Pefiaranda, 2022). Es posible evidenciar incluso en el espectro de las competencias
ciudadanas cémo la implementacion de estrategias gamificada son percibidas por los estudiantes
como innovadoras y atractivas, generando compromiso, aprendizaje autbnomo y colaboracion

entre los estudiantes(Ramirez, 2022).
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Las diferentes definiciones sobre gamificacion tienen en comun tres categorias: Integracion

de elementos propios del juego, aplicacion de técnicas de disefio de juegos, implementacion en

entornos ajenos al juego (Lomba et al., 2021).

3.2.3.4. Gamificacion y tipos de juego

Las nuevas tecnologias permiten explorar el juego desde herramientas como la realidad
virtual, la realidad aumentada, la simulacion y el video juego. Esta variedad de recursos permite
atender diversas necesidades asociadas a un tipo de juego o un tipo de jugador (Lomba etal.,
2021).

Para entender el concepto de gamificacion es necesario discriminar los diferentes tipos de
juego y la funcion que cumplen los mismos. Para este fin se proponen cuatro categorias: proposito,
Jugabilidad, diversion, sin jugabilidad (Lomba et al., 2021). La interaccién entre estas categorias
genera nuevas variables que permiten clasificar los diferentes tipos de juegos, el esquema de
referencia es una adaptacion de los planteado por Marczewski (2015)

Este sistema de clasificacion ofrece la posibilidad identificar el propdsito de cada tipo de
juego entendiendo que ningln juego es totalmente puro. Los juegos serios tienen un fin
principalmente educativo, los disefios jugables y los juegos se enfocan més en la experiencia
divertida y la gamificacion integra el componente motivacional por medio de tareas y actividades

(Lomba et al., 2021).

3.2.3.5. Técnicas y estrategias para la gamificacion.
El concepto de partida para la gamificacion es el de “enganche y flujo” creado por
Csikszentmihaly (2009) y tienen que ver con la cantidad de tiempo que un jugador tiene interés en

el juego (Lomba et al., 2021). Este sistema obedece a una mecanica de escalabilidad en la dificultad
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que parte de una serie de reglas sencillas a las que se agrega nuevas dificultades o situaciones. Debe

mantener un equilibrio en la dificultad para que no sea frustrante si resulta muy dificil o aburrido
por ser muy facil (Lomba et al., 2021).

Para el desarrollo proyectos gamificados se implementa frecuentemente la metodologia 6d,
ideada por Dan Hunter y Kevin Werbach (2012) La metodologia puede adaptarse a los fines de un
negocio o de mejoras sociales (Puy & Miguelena, 2017). consta 6 pasos que comienzan por definir
los objetivos, distinguir conductas, describir jugadores, desarrollar los ciclos, divertirse y
determinar herramientas requeridas (Lomba et al., 2021). Una herramienta para clasificar el tipo
de jugador es el denominado Hexad, ideado por Marczerki (2014). En este modelo se definen seis
tipos basicos de jugadores, Cada tipo de jugador es asociado a una motivacion distinta:
perturbadores — cambio, espiritu libre — autonomia, triunfadores — dominio, Player — recompensa,
socializadores — relacion, Filantropos — proposito.

El desarrollo del juego depende del establecimiento de unos ciclos denominados “Loops”
que son estructuras repetitivas con resultados distintos(Puy & Miguelena, 2017). Se contemplan
dos tipos de Loops: Loops de enganche: Depende de la aparicion constante de motivadores que
activen la respuesta del jugador. Cada respuesta genera un nuevo Loop. Si el motivador no resulta
suficiente para activar una nueva accién se genera un Loop sin salida (Puy & Miguelena, 2017).
Loops progresivos: Definen el recorrido del juego para llevar al usuario hasta una cima o meta a
través de unos obstaculos. El Loop progresivo define la evolucion que tiene el usuario desde el
nivel de principiante hasta el de maestro. Esta estrategia escala a partir de unos sub-obstaculos para

lograr el objetivo principal (Acosta et al., 2019).
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4. Disefio metodologico

4.1. Enfoque metodologico

Este estudio adopta un enfoque cualitativo, fundamentado en la comprension profunda de
las dindmicas institucionales del Colegio San José de Guanenta y su impacto en el desarrollo
cognitivo de competencias ciudadanas mediante la gamificacion. Se centra en un analisis detallado
del contexto educativo, las interacciones y percepciones de un grupo focal de estudiantes de
undécimo grado, de especialidad técnica en disefio industrial. Permite capturar la complejidad de
las experiencias estudiantiles y las practicas institucionales, resaltando la importancia de la
participacion de los estudiantes en el proceso de investigacion. Este enfoque refleja un compromiso
con el desarrollo integral de los estudiantes, considerando tanto su bienestar personal como su
formacidn ciudadana, en un marco que valora las experiencias, opiniones y reflexiones sobre las
politicas de convivencia escolar y su influencia en la cultura institucional.
4.2. Tipoy disefio de investigacion

La investigacion se enmarca en el modelo de Investigacion Accion Educativa (Guevara
etal., 2020). Este tipo de estudio se centra en la accion y resolucion de problemas especificos
dentro de la comunidad educativa, promoviendo cambios positivos y tangibles(Guevara et al.,
2020). La metodologia permite una intervencion directa, involucrando a los estudiantes en el
proceso de gamificacion del manual de convivencia, facilitando asi la recoleccion de datos ricos y
contextualizados. El disefio de investigacion adopta un proceso ciclico que incluye planificacion,
accion, observacion y reflexion, permitiendo la adaptacion y modificacion de estrategias en

respuesta a las observaciones y resultados obtenidos(Colmenares & Lourdes, 2008). Este enfoque
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dindmico fomenta el aprendizaje mutuo y la mejora continua de las practicas pedagdgicas,

respondiendo a las necesidades y desafios emergentes del contexto educativo.
4.3. Hipotesis

A continuacion, se presenta la hipétesis del estudio que se enfoca en la relacion entre la
intervencion gamificada y el desarrollo de habilidades cognitivas en competencias ciudadanas:

La gamificacion del manual de convivencia institucional por parte de los estudiantes de
undécimo grado de la especialidad de disefio industrial del colegio San José de Guanenta mejora
significativamente sus habilidades cognitivas relacionadas con las competencias ciudadanas,
incluyendo la toma de perspectiva, interpretacion de intenciones, generacion de opciones,
consideracién de consecuencias, metacognicion y pensamiento critico, en comparacion con
métodos convencionales de ensefianza de las competencias ciudadanas.

4.4. Escenariosy participantes

El estudio se desarrolla en el contexto del Colegio San José de Guanenta, una institucion
educativa con 200 afios de historia que abarca una poblacion diversa de maltiples origenes, estratos
socioecondémicos(Colegio San José de Guanenta, 2022). La IE oferta especialidades técnicas de
caracter técnico industrial(Colegio San José de Guanentd, 2022). Los participantes principales son
estudiantes de undécimo grado de la especialidad técnica en disefio industrial. Este grupo,
compuesto por 28 estudiantes de entre 15 y 18 arfios, fue elegido porque su proceso academico
cubre casi en su totalidad el ciclo educativo ofertado por la Institucion Educativa. EIl grupo se
compone de 15 estudiantes que estan vinculados a la institucion desde la educacion basica primaria,
9 que provienen de escuelas adscritas a otras instituciones educativas pero que cursaron la basica
secundaria y la media técnica en el Colegio San José de Guanentd. Los cuatro restantes se

vincularon al plantel en grados intermedios de la bésica secundaria por cambio de residencia o
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dificultades econdmicas repentinas. La poblacion objeto de estudio pertenece principalmente a los

estratos 1 y 2, y residen en barrios periféricos del municipio de San Gil, Santander. Solo tres
estudiantes pertenecen a los estratos 3y 4 y residen en zonas cercanas a la institucion. La seleccién
de este grupo focal permite un acercamiento directo a las problematicas estudiantiles, sociales y
contextuales, facilitando asi la orientacion en estrategias de resolucion de conflictos y la
implementacion de practicas gamificadas. La interaccion entre investigadores y participantes se
centra en la colaboracion activa, buscando generar cambios significativos en la convivencia escolar

y el desarrollo de competencias ciudadanas por medio de la gamificacion.

4.5. Instrumentos y técnicas de andlisis de informacion

Para el andlisis de informacion, se emplearan técnicas cualitativas centradas en la
interpretacion de textos, observaciones y respuestas obtenidas a traves de distintos instrumentos.
Estos incluyen:

Entrevistas semiestructuradas: Es un tipo de entrevista que parte de una guia de asuntos o
preguntas previamente establecidas, pero que permite al entrevistador la libertad de introducir
preguntas adicionales para precisar conceptos u obtener mas informacion sobre los temas
deseados(Hernandez Sampieri et al., 2014).

Notas de campo: Son una herramienta fundamental dentro de los métodos cualitativos de
recoleccion de datos. Estas notas son registros escritos que los investigadores elaboran durante o
después de sus observaciones en el campo, y su propoésito es capturar la informacion de manera
sistematica y detallada sobre el ambiente, las interacciones y los eventos que ocurren en el contexto
natural del estudio(Hernandez Sampieri et al., 2014).

Preguntas orientadoras: Consiste en un formulario de preguntas guia para la revision y

modificacion de los manuales de convivencia escolar en instituciones educativas de Colombia. La
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actualizacién, liderada por el Ministerio de Educaciéon y apoyada por entidades como PNUD,

UNFPA, UNICEF, CISP y Colombia Diversa, busca evaluar estos manuales sin imponer cambios.
La actualizacion abarca temas como género, convivencia y paz, participacion democratica, y la
valoracion de la pluralidad y las diferencias(MEN et al., 2016).

Observacion directa: consiste en documentar de manera sistematica comportamientos o
situaciones en su entorno natural sin alterarlos. Esta técnica es esencial para captar informacion
precisa sobre los fendmenos en su manifestacion espontanea, lo que aporta datos valiosos para
analisis subsiguientes.

Analisis documental: Consiste en una evaluacion sistematica y detallada de documentos
vinculados al tema de estudio. Esta metodologia permite analizar y sintetizar el contenido de los
documentos, facilitando la identificacion de patrones y la comprension de las variables y el
contexto investigado(Hernandez Sampieri et al., 2014).

Analisis de datos: se realiza por medio de software especializado para codificacion,
categorizacion y analisis tematico de los datos cualitativos recopilados. Permite identificar

patrones, temas y relaciones en los datos.

4.5.1. Metodologia de recoleccion de datos:

La metodologia de recoleccidn de datos en este estudio se basa en una combinacion de
instrumentos y técnicas disefiados para capturar la complejidad y riqueza de las experiencias,
percepciones y comportamientos de los participantes. Los métodos especificos incluyen:

Entrevistas Semiestructuradas: Se utilizara para obtener una comprension profunda de las
experiencias y percepciones de los estudiantes en relacion con la convivencia escolar, la

implementacién del manual de convivencia y el desarrollo de habilidades cognitivas en
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competencias ciudadanas. Estas entrevistas ofrecen la flexibilidad necesaria para profundizar en

temas emergentes durante la conversacion(Lopezosa Carlos et al., 2022).

Notas de campo durante la observacion directa: Se implementaran para describir las
situaciones, expresiones y eventos que requieran de la observacién del docente como participante
tras la implementacion de las diferentes actividades, recapitulando, analizando o reflexionando
sobre las vivencias en el aula.

Formulario de preguntas orientadoras:Se llevara a cabo la lectura, andlisis e interpretacion
del objetivo de estas preguntas para fortalecer los conceptos necesarios requeridos en el analisis
del manual de convivencia.

Lectura y andlisis del manual de convivencia: El anlisis del manual de convivencia escolar
utilizando el formulario de preguntas orientadoras previamente socializado permite una perspectiva
normativa que enriquece las experiencias de los estudiantes. Esta estrategia permite separar las
practicas institucionales disciplinarias de los objetivos de convivencia escolar establecidos en el
documento.

Gamificacion con metodologia 6D: Esta metodologia es relevante por su estructura
sistematica disefiada para facilitar el proceso de gamificacion en diversos contextos, incluidos los
educativos sin mayores recursos tecnolégicos(Oliveira et al., 2020). Este marco consta de seis
pasos: Definir los Objetivos del Negocio, Delinear el Comportamiento Objetivo, Describir a los
Jugadores, Disefiar Bucles de Actividad, No Olvidar la Diversion, y Desplegar Herramientas
Apropiadas(Oliveira et al., 2020). Los estudiantes aplicaran la metodologia 6D a secciones del
manual de convivencia para disefiar estrategias gamificadas, transformando aspectos normativos

en nuevos escenarios de participacion(Puy & Miguelena, 2017). Esto permitira observar las
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habilidades cognitivas en competencias ciudadanas adquiridas al explorar el manual de

convivencia escolar.

Anadlisis de datos con ATLAS.ti: Para el andlisis cualitativo de la informacidn recopilada,
se empleara el software ATLAS.ti. Este software facilita la organizacion, codificacion y analisis
tematico de los datos cualitativos, permitiendo identificar patrones, temas y relaciones en el
conjunto de datos(Stewart, 2024). ATLAS.ti es una herramienta poderosa para el analisis de textos,
transcripciones de entrevistas, notas de campo y documentos, apoyando la triangulacion de datos
y la validacion de los hallazgos del estudio(Lopezosa Carlos et al., 2022). Esta metodologia de
analisis aporta una comprension profunda y matizada de las practicas de convivencia escolar y el
impacto de las intervenciones gamificadas.

Esta tabla resume los instrumentos y técnicas de recopilacion de datos, junto con las
herramientas de anélisis utilizadas para el procesamiento e interpretacion de la informacion

recabada en el estudio

Tabla 4.
Instrumentos y técnicas para recopilacion de informacion.
Técnica Instrumento Descripcion Herramienta
de Analisis
Recoleccion de Entrevistas Recoleccion de ATLAS! i
percepciones y Semiestructuradas percepciones y
experiencias experiencias sobre la
Preguntas gamificacion del
orientadoras para manual y desarrollo
actualizacion manual de competencias
de convivencia ciudadanas.
Registro de Notas de Campo Registro de Notas de
interacciones y interacciones y
comportamientos comportamientos en campoy ATLAS.ti

el entorno escolar
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durante la

implementacion de

practicas

gamificadas.
Revision critica de Documentos Revisién critica de Anélisis de
documentos Institucionales documentos

institucionales para contenido con

entender el contexto
y las politicas de ATLAS.ti
convivencia escolar.

4.5.2. Codificacion:

El proceso de codificacion, categorizacion, y analisis tematico de los datos cualitativos
recopilados utilizando ATLAS.ti implica varios pasos clave que permiten profundizar en el analisis
y entender las relaciones complejas dentro de los datos(Lopezosa Carlos et al., 2022). Aqui se
detalla el proceso:

Identificacion Inicial: Se comienza leyendo detenidamente el conjunto de datos
(transcripciones de entrevistas, notas de campo, documentos) para familiarizarse con el
contenido(ATLAS.ti, 2024).

Codificacion Abierta: Se asignan cddigos a segmentos de texto que representan ideas,
conceptos o temas emergentes. Esta etapa es exploratoria y busca identificar todos los elementos
relevantes en los datos(ATLAS.ti, 2024).

Codificacion Axial: Una vez establecidos los cddigos iniciales, se procede a relacionarlos
entre si, agrupandolos en categorias mas amplias. Esto ayuda a establecer conexiones entre
conceptos y a identificar patrones(ATLAS.ti, 2024).

4.5.3. Categorizacion:
El proceso de categorizacion en el analisis cualitativo, implica organizar y clasificar los

datos recogidos en grupos o categorias que compartan caracteristicas comunes. Este proceso es
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fundamental para simplificar y dar sentido a los datos complejos, permitiendo al investigador

identificar patrones, temas y conexiones entre los datos(Lopezosa Carlos et al., 2022).

Formacion de categorias: Los cddigos similares o relacionados se agrupan en categorias.
Esta agrupacion se basa en la relaciébn seméantica o conceptual identificada entre los
codigos(ATLAS.ti, 2023).

Refinamiento de categorias: Se revisan y ajustan las categorias para asegurar que reflejen
adecuadamente los temas subyacentes en los datos. Este paso puede requerir la re-codificacion o
ajuste de categorias(ATLAS.ti, 2023).

4.5.4. Anélisis tematico:

Esta etapa implica un proceso meticuloso de identificacion y clasificacion de temas
relevantes a partir de datos cualitativos, como las entrevistas semiestructuradas (Lopezosa Carlos
et al., 2022). Este proceso se describe en varias etapas clave:

Identificacion de temas: Basandose en las categorias desarrolladas, se identifican los temas
principales del estudio. Un tema es un patron o argumento que cruza los datos, ofreciendo una
respuesta a las preguntas de investigacién(Lopezosa Carlos et al., 2022).

Desarrollo de temas: Se profundiza en cada tema, explorando las variaciones, dimensiones
y las relaciones con otros temas. Esto implica una revision iterativa y detallada de los cddigos y

categorias asociadas(Lopezosa Carlos et al., 2022).

4.5.5. Generacion de redes semanticas y diagramas de sankey:
Redes semaénticas: Utilizando ATLAS.ti, se pueden crear redes semanticas que visualizan
las relaciones entre codigos, categorias y temas(Stewart, 2024). Estas redes ayudan a comprender

cdémo se interrelacionan los conceptos dentro del estudio(Lopezosa Carlos et al., 2022).
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Diagramas de Sankey: Los Diagramas de Sankey son una herramienta visual utilizada para

representar flujos y sus cantidades en proporcion al ancho de sus flechas. Son especialmente Utiles
para mostrar la informacion a través de un sistema. Los diagramas se caracterizan por sus flechas
0 bandas anchas, donde el ancho es proporcional al tamario del flujo representado, permitiendo una
comprension rapida y visual(Stewart, 2024). Los diagramas de Sankey pueden ilustrar el flujo de
informacidn, mostrando como los participantes contribuyen a diferentes temas o como los temas
se relacionan entre si a lo largo del estudio(Stewart, 2024).

Estrategias para la validacién de los resultados

En la investigacion cualitativa, se adopta un enfoque sistematico para validar resultados,
asegurando su credibilidad mediante varias estrategias fundamentales. Se utiliza la triangulacion
de datos de mdltiples fuentes para confirmar la consistencia de los hallazgos, y la revision por pares
para garantizar la objetividad y minimizar sesgos(Saldafia, 2013). La documentacion detallada del
proceso de analisis, incluyendo la seleccion de codigos y la formacion de temas, aumenta la
transparencia. Adicionalmente, se verifica la precision de las interpretaciones con los participantes
para robustecer la fiabilidad(Saldafia, 2013). Estos pasos, integrados con el uso de herramientas
como ATLAS.ti para visualizar conexiones entre codigos y temas, facilitan un andlisis profundo y
la generacion de insights, contribuyendo significativamente al cuerpo de conocimiento
existente(ATLAS.ti, 2023).
4.5.6. Triangulacion de datos

Descripcion: Utilizar maltiples fuentes de datos (entrevistas, observaciones, documentos)
para confirmar la consistencia de los hallazgos(ATLAS.ti, 2024).

Objetivo: Aumentar la credibilidad de los resultados al comparar y contrastar diferentes

tipos de datos(ATLAS.ti, 2024).
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4.5.7. Revision por pares

Descripcion: Involucrar a otros investigadores en el proceso de analisis para revisar y
cuestionar los cddigos, categorias y temas identificados(ATLAS.ti, 2024).
Objetivo: Asegurar la objetividad y reducir el sesgo interpretativo mediante el escrutinio

critico de los hallazgos(ATLAS.ti, 2024).

4.5.8. Reflexién investigadora

Descripcion: Documentar el proceso de toma de decisiones, incluyendo la seleccién de
cddigos y la formacion de temas(ATLAS.ti, 2024).

Obijetivo: Ofrecer transparencia sobre como se lleg6 a las conclusiones, permitiendo a otros
entender y evaluar el proceso analitico(ATLAS.ti, 2024).
4.5.9. Validacion de participantes

Descripcion: Compartir los resultados preliminares con los participantes del estudio para
obtener su feedback y confirmar la exactitud de las interpretaciones(ATLAS.ti, 2024).

Objetivo: Reforzar la validez de los resultados asegurando que reflejan fielmente las

experiencias y perspectivas de los participantes(ATLAS.ti, 2024).

4.6.  Codificacion, categorizacion y analisis tematico de los datos cualitativos

Este estudio se enfoca en analizar las transformaciones en las habilidades cognitivas y
competencias ciudadanas de los estudiantes a traves de tres fases distintas.

La fase inicial de investigacion pre-intervencién involucro la recoleccién de datos mediante
entrevista semiestructurada(Hernandez Sampieri et al., 2014), observacion directa(Hernandez
Sampieri etal., 2014) y analisis documental(Hernandez Sampieri et al., 2014), incluyendo la
apropiacién de los conceptos de las preguntas orientadoras para actualizacién de manuales de

convivencia(MEN et al., 2016) y el andlisis del manual de convivencia escolar bajo los criterios de
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estas preguntas. Esta primera fase permitio capturar las percepciones y respuestas iniciales de los

estudiantes ante el entorno escolar y las normativas vigentes.

En la segunda fase, se implemento la gamificacion del manual de convivencia utilizando la
metodologia 6D(Puy & Miguelena, 2017), que transforma el contenido educativo en experiencias
ludicas para fomentar un mayor compromiso y comprension de las normas escolares entre los
estudiantes(Puy & Miguelena, 2017). Esta metodologia, ampliamente detallada en el documento,
facilita la experimentacion y el aprendizaje activo, promoviendo interacciones significativas con
los contenidos del manual de convivencia.

La fase final de socializacion de los productos gamificados permitio evaluar las habilidades
cognitivas en competencias ciudadanas aplicadas a la prospeccién gamificada de secciones
concretas del manual de convivencia. Este Ultimo paso es esencial para comprender la eficacia de
la intervencién y su impacto en el desarrollo de competencias ciudadanas, ofreciendo una
plataforma para el intercambio de ideas y la reflexion sobre el manual de convivenciay las practicas
institucionales.

Tras establecer las fases fundamentales del proyecto y comprender como las intervenciones
gamificadas pretenden influir en el desarrollo de las habilidades cognitivas en competencias
ciudadanas de los estudiantes, es crucial abordar como se procesaron y analizaron estos datos para
extraer conclusiones significativas. A continuacion, se detalla el proceso meticuloso de
codificacion, categorizacion y analisis teméatico que se llevo a cabo utilizando el software
ATLAS.ti y su Guia definitiva de la investigacion cualitativa que indica los procedimientos
detallados del procesamiento y tratamiento de los datos desde esta herramienta
especializada(ATLAS.ti, 2024). Este proceso facilita la organizacién y el anélisis de los datos

recopilados y permite visualizar las conexiones complejas entre diferentes componentes de la
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informacidn, lo que es fundamental para la interpretacion profunda y la sintesis de los resultados

obtenidos(Stewart, 2024). Este enfoque estructurado asegura la integridad y la precision del
analisis, permitiendo una comprension holistica y detallada de los impactos de la intervencion

educativa.

4.6.1. Codificacion

Inicial: En esta fase, se utilizan etiquetas o codigos para identificar fragmentos de texto que
contienen ideas significativas o patrones(ATLAS.ti, 2023). Esta codificacion inicial permite
analizar las afirmaciones de los estudiantes y evidenciar las habilidades cognitivas en competencias
ciudadanas antes, durante y después de la intervencion. Estos datos incluyen respuestas a
entrevistas, observaciones y textos relacionados con las dinamicas escolares, la apropiacion de
preguntas orientadoras para actualizacion de manuales de convivencia y el andlisis del manual de
convivencia escolar, proporcionando una rica variedad de conceptos que reflejan la percepcion y
entendimiento de los estudiantes durante todo el proceso.

Focalizada: Después de la codificacion inicial, se destacan codigos que emergen con
frecuencia 0 que son especialmente relevantes para las preguntas de investigacion(ATLAS.ti,
2023). Esta fase se concentra en profundizar en aquellos codigos que revelan aspectos
cruciales(ATLAS.ti, 2023), sobre cémo los estudiantes interpretan y reaccionan frente a las
practicas de convivencia escolar y politicas del manual de convivencia, buscando entender mejor
sus perspectivas y reacciones antes, durante y después de la intervencion gamificada.

4.6.2. Categorizacion

Agrupacion de cddigos: Los cddigos identificados en la fase inicial se organizan en

categorias que reflejan temas mas amplios(ATLAS.ti, 2023). Esta organizacion se basa en la

recurrencia y relacion semantica observada entre los codigos derivados de los datos(ATLAS. i,
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2023), como las diferentes maneras en que los estudiantes conceptualizan y responden a las

situaciones abordadas en casa una de las fases.

Desarrollo de categorias: Estas categorias se revisan y refinan para asegurar su alineacién
con los objetivos de la investigacion(ATLAS.ti, 2023). El proceso incluye la adaptacion y
modificacion de categorias para reflejar con precision los datos subyacentes(ATLAS.ti, 2023),
facilitando un analisis mas detallado de las transformaciones cognitivas y de competencias
ciudadanas a través de la gamificacion.
4.6.3. Anélisis Tematico

Identificacion de temas: Se identifican los temas principales a partir de las categorias
previamente establecidas(ATLAS.ti, 2023), concentrandose en cémo los estudiantes desarrollan
habilidades cognitivas y competencias ciudadanas en respuesta a la gamificacion del manual de
convivencia.

Elaboracion de temas: Cada tema se examina en detalle para comprender cémo se
manifiestan a través de diferentes codigos y categorias(ATLAS.ti, 2023), para entender cOmo se
vinculan con el marco tedrico de las competencias ciudadanas, proporcionando una narrativa

coherente y fundada sobre el impacto educativo de las intervenciones gamificadas.

4.6.4. Generacion de Redes Semanticas

Visualizacion de relaciones: Utilizando ATLAS.ti, se crean visualizaciones que muestran
las interconexiones entre codigos, categorias y temas(Stewart, 2024), ilustrando como los
estudiantes integran y aplican sus conocimientos y habilidades en contextos practicos dentro y

fuera del aula.
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4.6.5. Reflexidny Sintesis

Interpretacion de los temas: Reflexion sobre la significancia y las implicaciones de los
temas identificados, considerando su contribucion al entendimiento méas profundo del fenémeno
estudiado(Stewart, 2024), es decir, la aplicacion practica y tedrica de la estrategia gamificada a
partir del manual de convivencia en la formacion ciudadana de los estudiantes.

Integracion con la literatura existente: Comparacion y contraste de los hallazgos con
estudios previos y teorias relevantes para situar las conclusiones del estudio dentro del
conocimiento existente en el campo(Saldafia, 2013), reforzando la validez y relevancia de la

investigacion realizada.

4.7.  Alcances y Limitaciones del Estudio

El andlisis de los alcances y limitaciones es fundamental para comprender el impacto y las
restricciones del estudio realizado. A continuacion, se describen los principales puntos en este
aspecto.
4.7.1. Alcances

Comprension profunda: El estudio proporciona una comprension detallada de como la
gamificacion del manual de convivencia puede influir en el desarrollo de competencias ciudadanas
entre los estudiantes de undécimo grado. Al centrarse en la percepcion y experiencia directa de los
participantes, ofrece insights valiosos sobre la efectividad de las estrategias pedagogicas
innovadoras.

Participacion estudiantil: Al involucrar activamente a los estudiantes en el proceso de
investigacion y gamificacion, el estudio promueve la participacion y el compromiso de los jovenes,

ofreciendo una perspectiva sobre su propio aprendizaje y desarrollo social.
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Aplicabilidad: Los hallazgos pueden ser utiles para formular recomendaciones practicas

para la implementacion de estrategias gamificadas en otros contextos educativos, destacando la

importancia de estrategias pedagogicas centradas en el estudiante.

4.7.2. Limitaciones

Generalizacion: Los resultados obtenidos son especificos del contexto del Colegio San José
de Guanentd y su grupo focal de estudiantes de disefio industrial. Por lo tanto, la generalizacion de
los hallazgos a otros contextos educativos o poblaciones estudiantiles puede ser limitada.

Disefio metodoldgico: La investigacion-accion educativa, mientras facilita el cambio y la
participacion directa, también puede introducir sesgos relacionados con la seleccion de
participantes y la interpretacion de los datos. La subjetividad inherente al analisis cualitativo
requiere un escrutinio cuidadoso para asegurar la validez de los hallazgos.

Recursos y tiempo: La implementacion de précticas gamificadas y el anélisis detallado de
los datos cualitativos requieren recursos significativos y tiempo, lo que podria limitar la capacidad
de replicar el estudio a gran escala o en instituciones con recursos limitados.

4.8.  Aspectos éticos de la Investigacion

El respeto por los principios eéticos es fundamental en cualquier investigacion,
especialmente cuando involucra a participantes humanos y la narracion de situaciones complejas
que reflejan las problematicas de la comunidad educativa. A continuacion, se detallan los aspectos
éticos considerados en este estudio:

4.8.1. Consentimiento Informado
Descripcion: Se asegura que todos los participantes (estudiantes y docentes involucrados)

estén plenamente informados sobre el proposito de la investigacion, los procedimientos, los
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posibles riesgos y beneficios, y su derecho a retirarse del estudio en cualquier momento sin

penalizacion.
Implementacion: Se obtiene el consentimiento informado por escrito de cada participante,
y en el caso de los menores de edad, también se solicita el consentimiento de sus padres o tutores

legales.

4.8.2. Confidencialidad

Descripcion: Se protege la identidad y la informacion personal de los participantes,
asegurando que los datos recopilados sean utilizados Unicamente con fines de investigacion.

Implementacion: Se asignan codigos o seuddnimos a los participantes para anonimizar los
datos. Ademas, la informacién sensible se almacena de forma segura y solo es accesible para el
equipo de investigacion.

4.8.3. No Maleficencia

Descripcion: Se toman medidas para minimizar cualquier riesgo o dafio potencial a los
participantes derivado de su participacion en el estudio.

Implementacion: Se realiza una evaluacion previa de los riesgos potenciales y se establecen
protocolos para abordar cualquier situacion adversa. Se mantiene una comunicacion abierta con los
participantes para tratar cualquier inquietud o efecto negativo que pueda surgir.

4.8.4. Beneficencia

Descripcion: Se busca maximizar los beneficios de la investigacion para los participantes y
la comunidad educativa, contribuyendo al conocimiento y a la mejora de préacticas pedagdgicas.

Implementacion: Se comparten los resultados del estudio con los participantes y la
institucion educativa, ofreciendo recomendaciones basadas en los hallazgos para mejorar la

convivencia escolar y el desarrollo de competencias ciudadanas.
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4.8.5. Justicia

Descripcion: Se garantiza una seleccion equitativa de los participantes, asegurando que los
beneficios y las cargas de la investigacion se distribuyan de manera justa.

Implementacion: Se incluye una muestra diversa de participantes que refleje la composicion
estudiantil de la institucién, evitando cualquier forma de discriminacion en el proceso de seleccion.

Estos aspectos éticos son esenciales para conducir la investigacion de manera responsable

y respetuosa, asegurando el bienestar de los participantes y la integridad del estudio.

4.9. Fases de la investigacion

El estudio se articula a través de un proceso ciclico y reflexivo que se despliega en tres fases
principales: el disefio de la investigacion, la preparacion de la investigacion, y la elaboracion del
informe final. Cada fase estd meticulosamente planificada para garantizar que las actividades
realizadas sean coherentes con los objetivos especificos del estudio, y para asegurar que los
métodos de recoleccion y analisis de datos estén intrinsecamente vinculados a la consecucion de
estos objetivos.
4.9.1. Primera Fase: Disefio de la Investigacion

Esta fase se centra en comprender profundamente el objeto de estudio y orientar la

metodologia y los instrumentos a utilizar(Blandez, 2021).

4.9.1.1. Andlisis de las dinamicas de convivencia escolar.
Se llevara a cabo un diagnostico inicial utilizando observacion directa y entrevistas
semiestructuradas con estudiantes. Este diagnostico se enfocara en identificar las practicas actuales

de convivencia y su impacto en las habilidades cognitivas en competencias ciudadanas. Ademas,
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se realizard un andlisis documental del manual de convivenciay literatura relevante para establecer

una base tedrica solida.

4.9.1.2. Comprension y analisis normativo del manual de convivencia.

Implementacion del Formulario de preguntas orientadoras para actualizacién de manuales
de convivencia escolar(MEN et al., 2016). Se utilizara este formulario como herramienta principal
para evaluar sistematicamente el manual de convivencia con la participacion de los estudiantes.
Este proceso incluira la division del manual en segmentos manejables, anélisis detallado por
equipos de estudiantes, y la posterior discusion grupal para sintetizar los hallazgos y determinar las

areas de mejora.

4.9.2. Segunda Fase: Preparacion de la investigacion

Esta fase implica la adaptacion de las practicas educativas a partir de los hallazgos de la
fase anterior, orientadas a mejorar la convivencia escolar y desarrollar competencias ciudadanas
por medio de una metodologia de gamificacion para explorar y apropiar el manual de convivencia.

Desarrollo e implementacion de la gamificacion: Basandose en el andlisis previo, se
disefiaran y aplicaran intervenciones gamificadas en colaboracion con los estudiantes bajo la
metodologia de disefio gamificada 6D(Puy & Miguelena, 2017). Esto incluira la aplicacién de
dindmicas de sistemas y teoria de juegos para modelar y comprender los fendmenos que inciden
en las interacciones escolares, para una posterior creacion de prototipos de actividades gamificadas
que busgquen mejorar el reconocimiento del manual de convivencia y las dindmicas de convivencia

identificadas.
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4.9.2.1. Dindmica de sistemas y teoria de juegos.

Integracion teorica y practica: Se organizaran actividades para que los estudiantes apliquen
conceptos de dinamica de sistemas(Andrade Sosa, 2014) y teoria de juegos (Gibbons, 1992),al
analisis de la convivencia escolar, promoviendo una comprension mas profunda y sistémica de las

interacciones y decisiones dentro del entorno educativo.

4.9.2.2. Desarrollo de habilidades cognitivas mediante la gamificacion.

Prototipado y evaluacién: Los estudiantes, divididos en equipos, desarrollaran prototipos
utilizando la metodologia 6d para disefios gamificados(Puy & Miguelena, 2017), abordando los
segmentos del manual de convivencia analizados, orientados a promover habilidades cognitivas
especificas en competencias ciudadanas. Cada prototipo sera evaluado y ajustado basandose en
retroalimentacion para asegurar su efectividad.

4.9.3. Tercera Fase: Elaboracion del informe final

Evaluacion de impacto y reflexion final: Se documentar el proceso y los resultados de las
intervenciones gamificadas, evaluando su impacto en el desarrollo de competencias ciudadanas y
la mejora de la convivencia escolar. Esta evaluacion incluira recoleccion de datos cualitativos desde
lo expresado por los estudiantes en la argumentacion de la experiencia gamificada, la interaccién
con los otros estudiantes alrededor de la experiencia gamificada y las conclusiones que se realicen
alrededor del proceso.

Presentacion de hallazgos y recomendaciones: Los resultados y aprendizajes clave seran
compartidos con la comunidad educativa, incluyendo recomendaciones para futuras practicas
pedagdgicas y ciclos de investigacién-accion. Ademas, se socializard con docentes y estudiantes
un prototipo gamificada basado en los aportes de los estudiantes para transformar la experiencia

educativa en un recurso TIC.
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Esta estructura detallada asegura una alineacion estrecha entre los objetivos especificos y

la metodologia, integrando técnicas de recoleccion y analisis de datos en cada fase, y destacando
como cada etapa contribuye al desarrollo de competencias cognitivas a través de la gamificacién

del manual de convivencia.
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5. Resultados

Este capitulo constituye el ndcleo de la investigacion, donde convergen la teoria y la
practica a través de la presentacion y el andlisis meticuloso de los datos recopilados. El proposito
aqui es doble: primero, desvelar los hallazgos emergentes de la implementacion de la metodologia
6d para la gamificacion con estudiantes del contenido del manual de convivencia y su efecto en el
desarrollo de competencias ciudadanas en el contexto educativo del Colegio San José de Guanenta;
y segundo, interpretar estos hallazgos a la luz del marco tedrico establecido y los objetivos
especificos que han guiado este estudio desde su concepcion. A través de un enfoque de
Investigacion-Accion, se emplearon técnicas cualitativas que incluyen entrevistas
semiestructuradas, observacion directa, y analisis documental, complementadas con el uso de
ATLAS.ti para una codificacion y analisis tematico profundo. Este enfogque ha permitido recolectar

datos ricos y matizados para analizar e identificar patrones, temas y relaciones significativas.

5.1. Triangulacién de datos y analisis de resultados.

Este estudio ha implementado una metodologia de triangulacién de datos meticulosa para
evaluar la implementacién y efectividad de las practicas de gamificacion dentro de un contexto
educativo, analizando las multiples actividades desarrolladas en este proyecto. Utilizando
entrevistas, observacion directa y andlisis de documentos, esta triangulacion ha buscado
correlacionar los resultados empiricos con el marco tedrico establecido, basado en teorias
especificas sobre la gamificacién y su impacto en el desarrollo de habilidades en el componente

cognitivo de las competencias ciudadanas.
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Entrevistas semiestructuradas: Las entrevistas realizadas a estudiantes ofrecieron

percepciones profundas sobre la influencia del manual de convivencia en la dindmica escolar y el
efecto de la gamificacién en la percepcion de dicho manual. Estas conversaciones revelaron
cambios significativos en la interaccion de los estudiantes con el manual, proporcionando datos
cualitativos que refuerzan la teoria de que la gamificacion puede mejorar significativamente la
participacion, la convivencia y el compromiso estudiantil.

Observacion directa: Al observar activamente las aulas durante la implementacion de
actividades preparatorias y gamificadas, se recolectaron datos sobre la interaccion directa de los
estudiantes con el material educativo y entre ellos. Este método permitié comparar las respuestas
observadas con las auto-reportadas durante las entrevistas, ofreciendo una validacion cruzada que
confirma la consistencia y veracidad de los datos recolectados, respaldando las hipotesis y los
objetivos perseguidos en el proyecto.

Analisis documental: El examen de las preguntas orientadoras y la validacion del manual
de convivencia facilitaron la incorporacion de conceptos validados en la interpretacion de las
dindmicas escolares y la posterior gamificacion del manual por parte de los estudiantes. Este
analisis ha permitido relacionar las practicas observadas y discutidas con los marcos normativos y
tedricos que las sustentan.

Integracion con el Marco Teo6rico: La combinacidn de estas técnicas de recoleccidn de datos
ha servido para validar las hipotesis teoricas propuestas inicialmente, demostrando como la
gamificacion influye positivamente en el desarrollo de habilidades cognitivas en competencias
ciudadanas.

Para garantizar la robustez y credibilidad de los hallazgos de este estudio, se contrastaran

las diferentes fuentes de informacion descritas en este capitulo a lo largo del analisis de los
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resultados obtenidos en las diferentes etapas de implementacion. Esta metodologia permite

corroborar la informacion recogida a través de diferentes prismas y enriquece la interpretacion de
los datos al proporcionar multiples perspectivas sobre los fenémenos estudiados. En el proximo
capitulo de resultados, se detallara como estas diversas fuentes de informacion se interrelacionan
para apoyar las conclusiones del estudio, asegurando que las interpretaciones no dependan de un
unico punto de vista y reflejen una comprension méas profunda y matizada de los impactos de la

gamificacion en el desarrollo de competencias ciudadanas.

5.2.  Descripcion de la implementacion de la gamificacion

La gamificacion con estudiantes del manual de convivencia se disefio e implement6 como
un enfoque innovador para mejorar la convivencia escolar y promover el desarrollo de
competencias ciudadanas entre los estudiantes de undécimo grado del Colegio San José de
Guanentd. Este proceso se llevo a cabo a través de varias etapas estratégicas, cada una orientada a
desarrollar habilidades cognitivas en competencias ciudadanas de los estudiantes para fomentar

mayor participacion en el proceso educativo.

5.2.1. Reacciones Iniciales

En la etapa inicial del proyecto, se implement6 una entrevista semiestructurada grupal que
condujo a un proceso dialogico cuyo propdsito era captar las percepciones iniciales sobre el manual
de convivencia y las practicas educativas para la gestion de la convivencia escolar. Esta actividad
se realizd en una mesa redonda en la que progresivamente se fueron desarrollando las preguntas
programadas y las preguntas emergentes.

Figura 1.
Entrevista semiestructurada grupal.
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Nota: La figura es un extracto del video realizado durante la implementacion de la entrevista
semiestructurada.

Se observa que el manual de convivencia por parte de los estudiantes es percibido como un
instrumento utilizado de forma coyuntural para imponer sanciones, reflejando un uso limitado y
reactivo del documento como se infiere de la siguiente frase: “El manual esta a favor de los
docentes, pero desconozco mucho de él; no se socializa ni se realizan actividades para su
comprension.” (Estudiante cinco, 2023). Este enfoque instrumental evidencia una desconexion
entre el proposito teérico-normativo del manual y su funcion préctica en la vida escolar diaria como
se puede observar en la siguiente afirmacion: “Se encargan mas de ¢l qué diran que del propio
estudiante.” (Estudiante siete, 2023). Tal percepcion sugiere que el manual de convivencia es
percibido como una herramienta de coercion enfocada a ocultar las problematicas institucionales
en lugar de promover la convivencia. Esta fase de entrevistas semi-estructuradas revela la
existencia de un aprendizaje implicito no intencionado, un concepto que Chaux (2004) contrasta
con el curriculo oculto para establecer el impacto incidental de las practicas institucionales en el
desarrollo de competencias ciudadanas(Chaux et al., 2004). Se evidencia la necesidad de revaluar
y redisefiar, desde un enfoque pedagogico y participativo, estrategias de socializacion del manual

de convivencia, para fomentar una mayor integracion y relevancia de este en el contexto cotidiano

y experiencial de los estudiantes. de
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5.2.2. Validacion y apropiacion del manual de convivencia

En este apartado se explora la validacion y apropiacion del manual de convivencia a traves
de métodos participativos que incorporan la voz de los estudiantes. El uso de formularios de
preguntas orientadoras enriquecié el proceso de comprension del manual, facilitando un analisis
critico que refleja las necesidades reales y diversas de la comunidad educativa. A su vez, se evaluo
la eficacia del manual actual en representar y promover una convivencia escolar basada en el
respeto mutuo y la inclusién, revelando areas de mejora y ratificando el compromiso con la

educacion en derechos humanos y la equidad de género.

5.2.2.1. Formulario de preguntas orientadoras para actualizacion de manuales de

convivencia.

Como actividad posterior se realizd con los estudiantes una lectura del formulario de
preguntas orientadoras para actualizacion de manuales de convivencia (MEN et al., 2016). Este
documento cuenta con cinco categorias en las que se distribuyen treinta y cuatro preguntas. Para el
desarrollo de la actividad se realiz6 una sesion de dos horas por cada categoria para el analisis de
las preguntas orientadoras y resolucion de dudas, instando a los estudiantes a proponer ejemplos
desde sus experiencias escolares para comprender la intencionalidad de las preguntas. Durante
estas sesiones se observan posturas criticas en la que los estudiantes cuestionan desde las preguntas
y categorias acciones institucionales recurrentes como, por ejemplo: “Respecto al uso de la falda
no se le pregunta a los estudiantes qué prefieren, se asume que los nifios van con pantalén y las
nifias con falda, no hay una clara construccion y desarrollo del manual para llegar a esto.”
(estudiante nueve, 2023). Desde esta afirmacion se pueden evidenciar la emergencia de diferentes

habilidades cognitivas en competencias ciudadanas sefialadas a continuacion:
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Metacognicion: El estudiante se cuestiona respecto a la ausencia de su propia participacion

en la construccion del manual de convivencia.

Toma de perspectiva: El estudiante identifica la imposicién de roles de género y reflexiona
desde las necesidades de los otros.

Pensamiento critico: El estudiante evalla el proceso de construccion del manual de
convivencia y se cuestiona sobre cdmo se establecen las normas sin vincular a los estudiantes en
la construccion de este documento.

De manera sucesiva los estudiantes relacionaron el contenido de las diferentes preguntas
con sus experiencias trazando un mapa adverso a los estandares teoricos de lo que debiera significar
el manual de convivencia escolar en la resolucion de conflictos y el ejercicio de los derechos

humanos, sexuales y reproductivos(Ley 1620, 2013).

5.2.2.2. Evaluaciony analisis del manual de convivencia

Esta actividad actividad consistié una lectura grupal del manual de convivencia escolar
estableciendo diez segmentos de extension semejante que abarcaran capitulos completos.

A partir de esta clasificacion, se formaron diez grupos de estudiantes que evaluaron los
contenidos del manual de convivencia mediante las treinta y cuatro preguntas orientadoras. Cada
grupo se encargd de leer dos secciones especificas del manual, utilizando formularios
proporcionados para marcar aquellos items que se reflejaban claramente en los contenidos
revisados. Se observo que, en secciones como el uniforme escolar y el modelo institucional, se
identificaron elementos relacionados con la diversidad, la pluralidad y los roles de género, pero no
existian elementos relacionados con estrategias de promocion y construccién del manual.

Tabla 5.
Segmentacién del manual de convivencia
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CLASIFICACION DEL MANUAL DE CONVIVENCIA ESCOLAR

Tras estas lecturas, se diligencio un anico formulario con las respuestas de todos los grupos
con el objetivo de detectar posibles contradicciones. Las respuestas de todos los grupos fueron
consistentes, indicando una percepcion uniforme sobre los aspectos evaluados del manual.

Para sistematizar este proceso, se emplearon las categorias 'Cumple’ y 'No cumple’,
derivadas del formulario de preguntas orientadoras. Ademas, se introdujeron codigos de color para
diferenciar las respuestas que inciden de manera positiva en la convivencia escolar, representadas
en azul, de las que inciden de manera negativa en la convivencia escolar, representadas en rojo.
Esta diferenciacion fue necesaria debido a la falta de uniformidad predeterminada en las respuestas
del formulario; es decir, no todas las respuestas categorizadas bajo '‘Cumple' son necesariamente
positivas para la convivencia, ni todas las catalogadas como 'No cumple' son negativas para la

convivencia. Esta metodologia de codificacion permite una interpretacion mas agil y precisa de los

resultados:
Tabla 6.
Extracto de formato de preguntas orientadoras implementando codigo de color.
GRUPO C
CATEGORIA: DIVERSIDAD - PLURALIDAD CUMPLE NO

CUMPLE
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¢Hace uso de un lenguaje incluyente, no sexista, reconoce

las préacticas de convivencia interculturales?

¢Permite que estudiantes usen el uniforme que les hace

sentirse a gusto con su identidad de género?

Nota: La tabla representa la aplicacion de cddigo de color para discriminar variables
negativas y positivas en el formulario de preguntas orientadoras.

Tras compilar todas las respuestas con los estudiantes se generaron hallazgos que permiten

entender el trasfondo de la percepcidn sobre la convivencia escolar y el manual de convivencia.

Tabla 7.
Resultados del analisis de la categoria: enfoque de derechos.

CATEGORIA: ENFOQUE DE DERECHOS. CUMPLE NO
CUMPLE

éEn el Manual de Convivencia se reconoce el derecho al debido proceso (preexistencia
de la norma, presuncion de inocencia, defensay apelacion)?

¢ En el Manual de Convivencia se reconoce el derecho que tienen los miembros de la
comunidad educativa, especialmente los estudiantes, a participar en su construccion y
actualizacion?

¢ ElManual de Convivencia es coherente con la Constitucion, respeta y promueve el
derecho al libre desarrollo de la personalidad, la autodeterminacion y la igualdad?

éElManual de Convivencia enuncia derechos y deberes de las y los miembros de la
comunidad educativa en un marco de derechos humanos?

¢ ElManual de Convivencia es coherente con la normatividad relativa a la inclusion de

personas con discapacidad y la garantia frente a los apoyos requeridos?

Nota: La tabla representa el compendio de los resultados del andlisis del manual de
convivencia en la categoria: enfoque de derechos. Al implementar el formulario de preguntas
orientadoras con un grupo de estudiantes.

En la Tabla 7. se observa que, al evaluar el manual de convivencia escolar, este cumple con
todos los elementos propuestos por la categoria de enfoque de derechos pues se reconoce el debido
proceso, es incluyente respecto a las personas con discapacidad, se reconoce el derecho a participar
en la construccion y actualizacion de este documento, es coherente con la constitucion y promueve

la autodeterminacion y la igualdad. Al explorar el manual de convivencia se encuentran incluso

menciones a las sentencias fundamentales para clarificar cuestiones respecto a situaciones
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recurrentes, como la limitacion de la apariencia fisica (Sentencia T-565/13, 2013). O relacionadas

con el libre desarrollo de la personalidad (Sentencia T-526, 2017). Entre otras.

El manual de convivencia institucional indica la necesidad de involucrar a todos los actores
de la convivencia escolar en la construccion, como se observa en la Tabla 7. No obstante en lo
referente a la categoria de construccion y actualizacion, se observa en la Tabla 8. que el documento
evaluado no cuenta con estrategias claras para involucrar a la comunidad, no cuenta con estrategias
para el diagnostico participativo, no es claro en los mecanismos para realizar una lectura de

contexto, ni establece un reglamento anexo para el comité de convivencia.

Tabla 8.
Resultados del analisis de la categoria: Construccién y actualizacién de manual de
convivencia.
CATEGORIA: CUMPLE NO
CONSTRUCCION Y ACTUALIZACION DEL MANUAL DE CONVIVENCIA CUMPLE

¢Se contd con la participacion de la comunidad educativa en la construccion y
actualizacion del manual de convivencia?

¢;Dentro del Manual de Convivencia se hace referencia a las estrategias de socializacion
del contenido de este?

¢ Para actualizar el manual realizé un proceso de diagnostico participativo o lectura de
contexto, que permita identificar las principales situaciones que alteran la convivencia
escolar en su institucion educativa?

¢ Realizo participativamente los procesos de elaboracion de alternativas de solucion a
las situaciones que afectan la convivencia en su EE?

¢ Existe un reglamento del Comité de Convivencia Escolar como parte anexa del manual
de convivencia?

Nota: La tabla representa el compendio de los resultados del analisis del manual de
convivencia en la categoria: construccion y actualizacion del manual de convivencia. Al
implementar el formulario de preguntas orientadoras con un grupo de estudiantes.

La desarticulacion entre los propositos del manual de convivencia y su aplicacion efectiva

puede llevar a que, aunque el documento esté bien estructurado y cumpla teéricamente con los
requisitos de enfoque de derechos, su socializacion y actualizacién no sean suficientes para
provocar un cambio significativo en la comprension y asimilacion de roles institucionales por parte

de los estudiantes. La carencia en el proceso de socializacion del manual podria reforzar modelos
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tradicionales de comportamiento, en lugar de fomentar una comprension mas profunda de los

derechos y responsabilidades dentro del entorno educativo. Desde la teoria se relacionan estos
modelos tradicionales en las instituciones educativas con la prevalencia de actitudes agresivas y
autoritarias en contra de los estudiantes(Reyes et al., 2018).

otros aspectos que inciden de manera significativa en la convivencia escolar tales como: La
imposicion de roles de género, la falta de estrategias pedagdgicas efectivas para resolver conflictos,
la aplicacion de medidas punitivas como suspensiones y expulsiones. Tampoco se reconoce de
manera clara que las situaciones de discriminacion y hostigamiento pueden provenir de los
directivos, docentes, administrativos, ni se ofrece una guia clara para que los estudiantes manejen
estas situaciones.

En general, los estudiantes reconocieron que el manual de convivencia, aungque requiere
ajustes, es un documento que procura la garantia de sus derechos fundamentales. Al respecto,
indicaron lo siguiente: “El manual de convivencia es bueno, pero seria mejor que nos lo inculcaran
desde la primaria y, sobre todo, cuando llegan nuevos estudiantes, ya que muchas veces no sabemos
defendernos.” (Estudiante veinte, 2023). Persisten contradicciones, como la enunciacion de
sentencias constitucionales sobre el derecho al libre desarrollo de la personalidad, frente a la
imposicion de patrones estéticos en el capitulo de uniformes escolares. No obstante, para los
estudiantes, el texto evaluado resulté confiable. Cuando se pregunté si el manual de convivencia
reflejaba las acciones institucionales realizadas por docentes, administrativos y directivos, la
mayoria de los estudiantes respondi6 que no.

Es fundamental que la construccion y actualizacion del manual sean procesos participativos
que incluyan a toda la comunidad educativa. El Estado y las entidades encargadas proporcionan

una regulacion que salvaguarda los principios constitucionales y asegura la efectividad de derechos
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como la participacion democratica y la formacion ciudadana (Rojas, 2017). No obstante, es deber

de las instituciones educativas realizar las acciones de socializacion y seguimiento necesario para
el desarrollo efectivo de competencias ciudadanas en todos los miembros de la comunidad

educativa(Rojas, 2017).

5.2.3. Implementacion de la gamificacién 6D

5.2.3.1. Reconocimiento y apropiacion del manual de convivencia.

A partir del andlisis del manual de convivencia por medio de las preguntas orientadoras se
logré la validacion del documento por parte de los estudiantes, con esta actividad fue posible
transformar la percepcion sobre el documento de referencia desde una concepcion como un
instrumento para ejercer relaciones asimétricas entre estudiantes e institucion educativa como se
observa en la siguiente expresion: “El manual esta a favor de los docentes, pero desconozco mucho
de él; no se socializa ni se realizan actividades para su comprension.” (Participante veinte, 2023).
Pasando a una percepcion positiva que permitié disgregar entre las practicas institucionales y la
construccion formal del documento como se observa en la siguiente expresion sobre el manual de
convivencia: “Esta bien construido, le faltan correcciones.” (Participante cinco, 2023).

Desde esta apropiacion del manual de convivencia las fases subsecuentes se desarrollaron
de manera fluida dada la validacion del documento que se traduce en confianza de los estudiantes

respecto al instrumento institucional y la intencionalidad del proceso formativo.

5.2.3.2. Dinamica de sistemas en la gamificacion de fendmenos
Se abordé la dinamica de sistemas explorando la teoria general y los conceptos
fundamentales para la interpretacién de fendmenos por medio de diagramas causales, ya que son

efectivos para fomentar el pensamiento sistémico en los estudiantes, permitiéndoles visualizar y
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estructurar informacion compleja de una manera que mejora su comprension y analisis de

problemas multidimensionales(Cox et al., 2018).
Se implemento una experiencia gamificada en codigo .HTML desde la que se manipularon
las diferentes variables para explorar los efectos crecientes y decrecientes de los factores en un

sistema complejo.

Figura 2.
Manipulacion de variables en una experiencia gamificada en codigo .HTML
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Nota: La figura representa el resultado de las variaciones realizadas desde el codigo .HTML
al tamafio y forma de los elementos dispuestos para incidir en la jugabilidad de la experiencia
gamificada.

En la figura 3, se identifican tres elementos principales por sus colores: una flor amarilla,
una rana verde y hormigas rojas. Estos forman parte de una experiencia gamificada codificada en
HTML, donde la rana debe proteger a la flor de las hormigas. En la fase 1, se muestra la interfaz
sin modificaciones. En la fase 2, se observa una intervencion en el tamafio de la rana para facilitar
la interceptacion de las hormigas, y en la fase 3, se aumenta el tamarfio de las hormigas para mejorar
su visibilidad. Los estudiantes también exploraron otras variables como el color, la forma y la

puntuacion. Posteriormente, utilizaron diagramas causales para describir las relaciones

incrementales o decrecientes entre los elementos del sistema.
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5.2.3.3. Teoria de juegos para la convivencia escolar.

En este componente se exploraron situaciones de cooperacién y no cooperacion por medio
de dilemas de la teoria de juegos, adaptados en su narrativa a situaciones escolares. En el contexto
escolar, la implementacion de la teoria de juegos, como el Dilema del Prisionero, puede ser
adaptada para ensefiar la importancia de la cooperacion frente a la competencia(Cruz-Barba &
Rojo-Zarate, 2023). Se organizo a los estudiantes en dos equipos y participando en turnos, las
actividades permiten que se acumulen puntos que fomentan la colaboracién para mantener el
equilibrio del grupo. Este enfoque incentiva el aprendizaje de estrategias colaborativas,
permitiendo que los educadores incorporen lecciones sobre inteligencia emocional, enfatizando
como las emociones afectan las decisiones y las interacciones dentro de un grupo(Cruz-Barba &
Rojo-Zarate, 2023).

Este proyecto educativo incluye el Juego de la Gallina(Binmore, 2007), donde los
estudiantes son retados a interactuar con el personal docente expresando cualidades positivas. El
Dilema de la Big Cola, una adaptacion del Dilema del Ciervo(Binmore, 2007), ensefia la
importancia de la cooperacion a traves de decisiones compartidas para la compra de una gaseosa
mas grande. Ademas, el Dilema de la Evaluacion, basado en el Dilema del Viajero(Binmore, 2007),
aborda la honestidad y las repercusiones de reportar informacion imprecisa, donde los estudiantes
deciden qué nota decir que esperaban. Finalmente, el Dilema del Estudiante, una adaptacion del
Dilema del Prisionero(Binmore, 2007), enfrenta a los alumnos con la decision de confesar o negar
el uso de recursos no autorizados, destacando las consecuencias de sus acciones en un marco de
responsabilidad y ética. Cada uno de estos juegos ha sido planteado para ayudar a los estudiantes
a comprender y manejar situaciones complejas, fomentando un aprendizaje mas profundo de las

dindmicas sociales y éticas en su entorno educativo. Estos juegos enriquecen la experiencia
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educativa y también preparan a los estudiantes para manejar situaciones complejas en su vida

académica y personal(Cruz-Barba & Rojo-Zarate, 2023).

5.2.3.4. Metodologia 6D para la gamificacion.

La metodologia 6D, aplicada al ambito de la gamificacidn educativa, representa un enfoque
sistematico y estructurado disefiado para integrar elementos Iidicos en entornos de aprendizaje
tradicionales(Oliveira et al., 2020). La aplicacion de esta metodologia al Manual de Convivencia
escolar busca superar los desafios asociados con la participacion estudiantil y la internalizacién de
normativas y comportamientos esenciales. A través de la gamificacion, se propone una solucion
creativa para hacer que el contenido del manual de convivencia escolar no solo sea mas accesible
y comprensible para la comunidad educativa, sino también atractivo e interesante, lo que incita a
los estudiantes a involucrarse activamente con las normas de convivencia de una manera mas
profunda y significativa.

Para el desarrollo de la actividad se gener6 un formulario con casillas que comprenden cada
una de las etapas de la metodologia 6d y se incluy6 una casilla adicional para establecer un logotipo
que permitiera a los estudiantes un nivel de personalizacion en su experiencia y una mayor
apropiaciéon en el desarrollo de la actividad gamificada.

La primera etapa, "Definir los objetivos”, establece la direccion y las metas claras del
proyecto de gamificacién, asegurando que todos los esfuerzos estén alineados con los objetivos
pedagdgicos y las necesidades de la comunidad escolar.

Figura 3.
Etapa 1 del disefio gamificado
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En la figura 5. Se observa que los estudiantes proponen en los objetivos de su propuesta
“dar a conocer las normativas del uniforme escolar segin el manual de convivencia”y “tener claras
las normativas del uniforme” en contraste, desde el planteamiento del logotipo representan a un
individuo que goza plenamente de su diversidad sin someterse a los estereotipos estéticos ni de
género. Esto evidencia una comprension critica de los limites del manual de convivencia en este
aspecto.

Seguido por "Distinguir las conductas claves", esta fase implica una identificacion detallada
de los comportamientos especificos que el juego busca promover, integrando estas acciones de
manera organica dentro de la mecanica del juego para reforzar positivamente la conducta deseada.
Una de las propuestas realizadas indica lo siguiente “El objetivo es que el estudiante pueda
atravesar el laberinto y llegar a la meta o salida identificando correctamente todas las situaciones
de convivencia que se le presenten.” (Grupo seis, 2023)

En "Describir a los jugadores", se profundiza en el analisis de los destinatarios del juego,
reconociendo sus preferencias, motivaciones y estilos de aprendizaje para disefiar una experiencia

que resuene con ellos.
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Posteriormente, "Desarrollar los ciclos de actividad" se centra en la construccion del

corazén de la experiencia gamificada, delineando como se estructuran los retos y recompensas para

enganchar a los estudiantes y motivarlos a alcanzar los objetivos establecidos.

Figura 4.
Uso de diagramas causales para describir la dinamica del sistema gamificado
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En la Figura 6 se observa los diagramas causales que algunos estudiantes realizaron para
estructurar los ciclos de juego y los fendmenos deseados desde la gamificacion, proponiendo en
algunos casos las habilidades que pueden desarrollarse a partir de estos ciclos, 1o que supone la
capacidad cognitiva en competencias ciudadanas para la generacion de opciones (Chaux et al.,
2004).

La etapa de "Divertirse" subraya la importancia de la experimentacion y el ajuste iterativo
del disefio gamificado, calibrando la dificultad para mantener un equilibrio entre desafio y
diversién(Puy & Miguelena, 2017). En esta fase los estudiantes desarrollaron prototipos con
materiales del entorno para validar sus disefios gamificados debatiendo los resultados al interior
del equipo de trabajo y luego socializando una demostracion con los demas estudiantes.

Figura 5.

Prototipo gamificado para apropiacion de conceptos del sistema institucional de
evaluacion



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

75
_lLS‘ ss sv ;3 Eﬁg
L[vj 4 7[5 46 43 Mqi as
°3°'383?3c353q |

33 32

En la Figura 7 se observa a la izquierda el proceso de validacion del prototipo y a la derecha

el detalle del disefio gamificado. En esta propuesta los estudiantes exploran conceptos del sistema

institucional de evaluacion emulando el juego de serpientes y escaleras.

Figura 6.
Prototipo gamificado para apropiacion de conceptos relacionados con las situaciones
tipo 1,2y 3.
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En esta actividad los estudiantes proponen un juego de seleccion en el que el usuario debera

identificar cudl de las imagenes reviste la gravedad de una situacion de convivencia escolar de una
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situacion que puede interpretarse de manera erronea. En la situacion 1 por ejemplo se observa a un

nifio llorando y a una nifia sonriente, no obstante, el nifio que llora lo hace porque se le cayd un
helado mientras que la nifia sonriente usa muletas y presenta de hematomas. El grupo de estudiantes
invita a reflexionar desde el multi perspectivismo sobre eventos escolares que pueden interpretarse
de manera sesgada u omitirse en la cotidianidad institucional.

Por ultimo, "Determina las herramientas™ se enfoca en la seleccion y utilizacidn de recursos
tecnologicos que faciliten la implementacion efectiva del disefio, asegurando que la solucién sea
viable y sostenible dentro del contexto especifico de la institucion educativa. para el caso de estudio
esta fase se desarrollé como una aproximacion tedrica en la que se indicd las tecnologias necesarias

para transformar estas experiencias en recursos TICC.

5.2.3.5. Efecto de la gamificacion en las habilidades cognitivas en competencias

ciudadanas.

Las reacciones a las intervenciones gamificadas fueron en su mayoria positivas. Los
estudiantes mostraron un aumento notable en el interés y la participacion en las actividades
relacionadas con el manual de convivencia, destacando la capacidad de estas para hacer el
aprendizaje mas interactivo y relevante para sus experiencias diarias. Incluso cuando se les
pregunto si la estrategia les parecia relevante prospectaron el impacto del proyecto para el ejercicio
futuro de la ciudadania al expresar lo siguiente “Si, porque nunca nos dijeron mucho de este tema
y aunque ya vayamos a salir, esto nos va a ayudar en el futuro, no solo dentro de la institucion”.
(Participante tres, 2023). Muchos estudiantes expresaron que la gamificacion les ayudo a
comprender mejor los valores y normas del manual de convivencia, viéndolos ahora como algo
mas aplicable y menos abstracto. Al realizar la pregunta ¢ Consideran ustedes que la gamificacion

ayudaria a que los estudiantes o personas accedan mas facil al manual de convivencia?
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Respondieron lo siguiente: “Si, porque las Unicas veces que nos ponian a ver el manual de

convivencia era a transcribirlo y era una herramienta de castigo, entonces uno lo hacia por salir
rapido, pero ahora es mas didactico y entendimos mas.” (Participante doce, 2023).

Por su parte, los docentes y directivos observaron aumento en el pensamiento critico de los
estudiantes, quienes durante la convivencia dentro del aula y en los espacios comunes abordaron
discusiones mas profundas sobre las dinamicas escolares y su correspondencia con normas vigentes
de manera activa, critica y constructiva. Esto les vali6 el apelativo de: “los magistrados”, por su
reciente disposicidn a cuestionar las acciones institucionales desde una perspectiva normativa.

Esto condujo a breves confrontaciones, por ejemplo, a un estudiante que llegé tarde se le
queria imponer una doble sancion: disminucion de nota actitudinal y hacer aseo en la institucion.
El estudiante confronto al directivo involucrado, reclamando un debido proceso: "EI manual de
convivencia dice que a mi no me pueden sancionar dos veces por lo mismo" (Participante seis,
2023). El conflicto escal6 debido al tono airado de ambos actores. Fue necesario conciliar,
explicando al estudiante que, aunque su afirmacion concordaba con lo consignado en el manual de
convivencia, el tono no ayudaba a solucionar el conflicto. Del mismo modo, se aclaré la situacion
al directivo, indicando que, en efecto, el manual de convivencia contemplaba en su apartado de
debido proceso este principio de evitar dobles sanciones por un mismo hecho.

Considerando las multiples perspectivas que docentes y directivos tienen sobre el manual
de convivencia y en consideracion de los propdsitos de la presente investigacion, desde la rectoria
de la institucion educativa fue solicitada una presentacion de los hallazgos preliminares de esta
investigacion y una capacitacion para los docentes sobre aspectos relacionados con el manual de
convivencia escolar y las politicas publicas que los rigen. Algunos docentes aprovecharon la

ocasion para expresar la necesidad de capacitacién adicional, pues manifestaron: "Desconocemos
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todas esas normas nuevas" (Docente dos, 2024). Otros se enfocaron en sefialar que el manual de

convivencia les resta autonomia: "Tenemos cada vez menos herramientas para imponer disciplina”
(Docente tres, 2024). Algunos incluso manifestaron desconocimiento respecto a los limites de la
autonomia institucional en la construccion del manual de convivencia(Rojas, 2017), al manifestar
lo siguiente: "Si firmaron la matricula es porque aceptan las condiciones del colegio y si no, que
se retiren™ (Docente uno, 2024).

Estas declaraciones persiguen un modelo tradicional disciplinario en que el docente es
percibido como una autoridad incuestionable, una entidad autoritaria (Reyes et al., 2018). Lo
anterior evidencia la necesidad de capacitar constantemente a toda la comunidad educativa para
integrar de manera efectiva estrategias que promuevan competencias ciudadanas en sus practicas
pedagdgicas cotidianas, pues como se indica en investigaciones previas, casi un 80% de los
docentes del colegio San José de Guanenta no transversalizan las competencias ciudadanas y
limitan las clases al campo de estudio de su perfil profesional (Chavarro, 2021).

Este proceso de implementacion evidencia un cambio positivo en la percepcion y el
compromiso de los estudiantes respecto al manual de convivencia y de los docentes al reconocer
la necesidad de capacitacion continua. En este escenario, la gamificacion se perfila como una
herramienta prometedora para fomentar una cultura de convivencia escolar méas positiva y activa

en el desarrollo de competencias ciudadanas.

5.3.  Codificacion, categorizacion y analisis tematico de los datos cualitativos recopilados.
Este apartado se dedica a detallar meticulosamente como se abordaron los datos cualitativos
recopilados a través de entrevistas, observaciones, y materiales documentales en el contexto de

investigacion en el Colegio San José de Guanentd. Se presenta un proceso sistematico de



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

79
codificacion, categorizacion y analisis tematico, técnicas esenciales para desentrafiar los

significados subyacentes en los datos y para identificar patrones y temas relevantes.
5.3.1. Proceso de codificacion y categorizacion

En el proceso de andlisis cualitativo de este estudio, se emple6 ATLAS.ti para manejar y
organizar el volumen considerable de datos obtenidos durante las etapas de pre-intervencion,
intervencion y post-intervencion. A lo largo de estas fases, se hizo evidente la necesidad de
estructurar la informacién de manera que permitiera una interpretacion coherente y alineada con
los objetivos del estudio.

Dada la amplitud de los datos, se establecieron cinco categorias principales que reflejaban
los componentes cognitivos de competencias ciudadanas, tales como la toma de perspectiva, la
interpretacion de intenciones, la generacion de opciones, la consideracion de consecuencias y la

metacognicion.

Tabla 9.
Sistema de codificacion inicial
Categoria Subcategoria Cddigo
Componente cognitivo | Toma de perspectiva PCCC1
competencia ciudadana Interpretacion de intenciones PCCC2
Generacion de opciones PCCC3
Consideracion de consecuencias PCCC4
Metacognicion PCCC5
Pensamiento critico PCCC6
Impacto de la convivencia | Positiva ICECCP1
escolar en las competencias | Negativa ICECCNZ2
ciudadanas

5.3.2. Andlisis tematico

Durante el analisis tematico, se identificaron y elaboraron los temas centrales que surgieron
a través de las categorias desarrolladas(Lopezosa Carlos et al., 2022). Este proceso implicé una
interpretacion mas profunda de cémo estos temas se relacionan con las preguntas de investigacion

y el marco tedrico del estudio, proporcionando perspectivas cruciales sobre las dindmicas de



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

80

convivencia escolar y el impacto de las intervenciones gamificadas. A continuacion, se presentan

los temas principales identificados, se discute su relevancia y las implicaciones que tienen para

entender las experiencias y percepciones de los participantes.

Tabla 10.
Analisis temético.
Categoria Subcategoria Descripcion
Toma de | Habilidad de un individuo para situarse en el punto
perspectiva de vista de los otros. (Chaux et al., 2004)
. Evaluacion de las intenciones y propésitos en las
Interpretacion de . .
intenciones acciones de los otros para establecer si hay o no
hostilidad (Chaux et al., 2004).
. Capacidad de imaginar alternativas creativas y
Generacion de | - . .
ODCIONes diferentes para la resolucion de conflictos que sean
P distintas al uso de la fuerza (Chaux et al., 2004)
Componente - -

. Busca interpretar a corto, mediano y largo plazo el
cognitivo : . . . R
competencia Con3|deraC|_on de | posible efecto de' las acciones Qel individuo en los

. consecuencias otros, en el ambiente, en si mismo (Chaux et al.,
ciudadana
2004)
Refiere al conocimiento que el sujeto tiene sobre si
. mismo. Esta capacidad permite observar y
Metacognicion : .
reflexionar sobre las acciones personales (Chaux et
al., 2004)
. Consiste en ser capaz de hacer una evaluacion de las
Pensamiento . . . - -
critico creencias, afirmaciones o fuentes informativas
(Chaux et al., 2004).
Las normas del manual afectan POSITIVAMENTE
Impacto de la | Positiva la dindmica cotidiana de convivencia entre los
convivencia estudiantes y entre estos y los docentes.
escolar en las Las normas del manual afectan
competencias . NEGATIVAMENTE la dinamica cotidiana de
. Negativo . . .
ciudadanas convivencia entre los estudiantes y entre estos y los
docentes.
5.4. Redes semanticas y reflexion sobre analisis sobre los hallazgos del componente

cognitivo de las competencias ciudadanas Pre-Intervencion

El andlisis de las redes semanticas y la reflexion sobre los hallazgos relacionados con el

componente cognitivo de las competencias ciudadanas pre-intervencion (apéndice M) Despliegan
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una amplia perspectiva sobre como los estudiantes conciben y se involucran con el manual de

convivencia escolar antes de cualquier intervencion gamificada. Este estudio presta atencion a la
configuracién inicial de entendimientos, percepciones y habilidades cognitivas que los estudiantes
poseen. Lo cual sienta las bases para comprender el impacto y las transformaciones que la
gamificacion puede provocar en el aprendizaje y desarrollo de competencias ciudadanas esenciales.

Figura 7.
Red semantica pre intervencion.
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Metacognicion

Componente cognitivo
competencia ciudadana
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w
Desarrollo de las habilidades
cognitivas en el marco de las
competencias ciudadanas por
medio de la gamificacion del
manual de convivencia de una
institucion educativa.

Positivo

Pensamiento critico Toma de perspectiva

La red semantica presentada ilustra visualmente las relaciones conceptuales y estructurales
en el contexto del estudio sobre el desarrollo de habilidades cognitivas mediante la gamificacion
del manual de convivencia. Cada nodo representa una categoria clave y las lineas conectivas
indican las relaciones entre ellos. EI nodo central, el "Componente cognitivo competencia
ciudadana", esta directamente vinculado con las habilidades cognitivas especificas identificadas:
toma de perspectiva, interpretacion de intenciones, generacion de opciones, consideracion de

consecuencias, metacognicion y pensamiento critico(Chaux et al., 2004).
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Estos componentes cognitivos estan conectados por relaciones de tipo "es parte de",

sugiriendo que son elementos constituyentes de la competencia ciudadana. Adicionalmente, la red
muestra cdmo estas habilidades cognitivas estan relacionadas entre si, por ejemplo, la
metacognicion esta asociada con la generacion de opciones y el pensamiento critico, implicando
que la reflexién sobre el propio pensamiento puede facilitar la generacion de alternativas y la
evaluacion critica de la informacion.

En la periferia de la red, encontramos dos nodos que representan los impactos de la
convivencia escolar en las competencias ciudadanas, diferenciados en impactos positivos y
negativos. Esto indica una evaluacion de como las normas y practicas cotidianas en la institucion
influyen en la capacidad de los estudiantes para ejercer y desarrollar sus competencias ciudadanas.
La relacidn "esta asociado con” entre el componente cognitivo central y estos nodos periféricos
enfatiza que la convivencia escolar puede tener efectos significativos sobre las habilidades
cognitivas, ya sea fortaleciéndolas o debilitandolas.

Finalmente, el nodo de la red que enmarca el tema de estudio, "Desarrollo de las habilidades
cognitivas en el marco de las competencias ciudadanas por medio de la gamificacion del manual
de convivencia de una institucion educativa". Las flechas que convergen en este nodo desde las
subcategorias y codigos sugieren que el estudio busca comprender y potenciar como la
gamificacion puede ser un medio efectivo para desarrollar competencias ciudadanas en el &mbito
educativo.

En resumen, la red semantica proporciona una representacion grafica de la estructura
conceptual del estudio y subraya la complejidad y multidimensionalidad de las habilidades
cognitivas en competencias ciudadanas. Ademas, destaca las posibles influencias del entorno

escolar en estas competencias y sugiere que la gamificacién puede ser una herramienta
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prometedora para su desarrollo. Este enfoque sistémico y visual no solo facilita una comprension

integral del problema de investigacion, sino que también sirve como un marco para discutir como
los elementos interactian entre si y cual podria ser el impacto de intervenciones educativas
innovadoras como la gamificacion.

Uno de los aspectos mas llamativos al analizar las iteraciones en las subcategorias
emergentes es la marcada diferencia entre las escasas percepciones positivas sobre las dindmicas
de convivencia escolar al interior de la institucion educativa y que obedecen al reconocimiento de

situaciones aisladas que impactaron en la percepcion de los estudiantes.

Figura 8.
Red semantica. Subcategoria de percepciones positivas.
17:42 1149 in 2 analisis y =116:10 1 43 in 1 entrevista (= 17:92 1 291 in 2 analisis y
apropiacion de preguntas semiestructurada apropiacion de preguntas
orientadoras A Ia hora de hacer orientadoras
El vocabulario y las formas deporte, recogerse el pelo Hubo un caso de un
de trato de los profesores o quitarse algunos embarazo, se detectaron las
) piercings. situaciones, y se tratd de no
‘\ forzar la situacion y
* brindarle ayuda
17:33 1 97 in 2 analisis y apropiacion |¢—e Positivo |® )

de preguntas orientadoras
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es acusado de robar una cartuchera 16:19 T 70 in 1 entrevista
de un estudiante, por lo tanto, el semiestructurada
comité de convivencia interviene para Sancién por no venir a
llegar a una solucién escuchando las clase, eso me ayudé a ser
versiones de los demas mas responsable

En contraste las iteraciones en la subcategoria emergente que cobija las percepciones
negativas se desbordan en reclamaciones y vivencias que reflejan un resentimiento profundo a la
institucion, una desconfianza en las politicas institucionales, una percepcion de adversidad al
contemplar a los docentes, directivos y administrativos como actores de la convivencia escolar.

Las percepciones negativas abarcan vulneracion de derechos, discriminacién, acoso, imposicion
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de roles de género entre muchas otras y un sentimiento general de resignacion desde el que parece

naturalizada esta realidad.

Figura 9.
Red semantica. Subcategoria de percepciones negativa.

17122 1331 0 3 anateiny | [ 1724 3393 i & aneeen 233332 w2 anaiminy | [Ewaay 330 0 7 anaein = 17106 1313 3 anake
i e gt Semlpiaain St oo 4 eoropiacin te Bregues
Se presentan stuaciones Ty veces donde 1ox Eevey———. Mo 50 ven astas sstratemas
e cioncte | | prartaras Facan que e Stras comunidade ¥ de
Prrgacos o tratacos e otras [ Sas alge rebrerentate o

31 final S los casos Toroas

H

(171101 326 in 2 analsis v
_ de preguntas 2= deian hablar.

17102 11 305 i 2 anatists 171201 325 in 2 analiz v
apropiacitn de pregutas

[ Aigunos cesos de sukcidio TG W 324 in Z aneliia ¥
Mo, on siginos cosos rr—p— ramoien ce presenian por || wiiogancian e seeauria:
o hocer v

dujar pasar los cases.

o st i pasoy no oo siemele tenemos o

7713 7 370 i 2 anats y

ol v o 300 i E sy
Se presenta inconformidad spropiscién de preguntss
[ —— e orvmioren
R Y o Gttt e
tratan mal al entrar o son = comenten for comentancs b lugar
e S hurmen comereice [Pt e
depectvondeton e T e e
tudiantes po e e tas ol punta que la nif interts (ANY]dan chartas o prencan que

= extiin mal.

17194 1 254 in 2 analisie ¥

| A= 795 7295 n 2 anaisn ¥ Ibmrres 3 oo agerraran 8
‘ac preguntas Shreenzee mpraci e peeguta
Poluor, Se o2 Neveron 2 i’
1790 3 317 n 2 analisi= orientacores pinc orie
Una vez bubo un case de e mant Golpear o la vburriedore “Euards hoy cases de
arisnadoras embarazo y trataron me - “Aigunas pratesaras iy mtas weces no se

=t irrvestige = fond

ina: ay estrategias | |la chice. hay muy poce
o |nr—1‘&u-r~ .,.,:...,.;,"m.- ectcacRan e
7" [@rr0 2 258 2 amette s e clase y = [ R R et
= 1782 3 296 i 2 antin y parte de strés hatin Srismeadaras
Aprepission de pregunes vicro. el Se presenta un case donde
estudiante rompis o vidrio i P, S et P——
o un case donde ¥ 1 proeson o puse & &l seercarss much

<o
ey dlscrminacion accotae i
por parte de ios estudiantas

755 3171 in 2 anaie ¥

1768 1188 in 2 analiar
apropiscon de preguntes

1764 1186 in 2 analisis ¥
765 1187 in 2 analisis v

Algunas veces no aejan
paricipar @ 138 chicas an

con el canello
large a recagarsela tuers de

Moo dejaban entar &
[ ———

Ereciat 51 foian fear toner arge = recegimalc Foprazoraacion do coleq
rarcias oo ol mes = - Coroe que Guerin poraus so
= TTTa B 227 n 2 2o pridaong Griabon o e trataban de
e e T i orionimdaran e 758 3 176 i 2 analise
F17:51 1 184 in 2 analiais v L Hoy un estudiente que no pregumtas oriarntadores V754N 6T i 2 mevalisin y
2propiacion e Lo vocaciin cadica que e apropiacion de
Fres - tiene ol colegho parsce un \racrrat menie » o sl I
aands san alumnas Branic far rocPaar & o, e, <Larncia Lt o e ———
“eriztaz o du dolote sentide e
o paie o e Foarejas attin ahiaca. etratogies e ichmon para
— Rcen comentanos reenc o it 5o tratadas do ot parsonas va aue saul
e T e 1z e feencormenres . recrma iatiren 1o et S e
apropiasin de prgunias || 9o | 173 1 38 in 2 anatiey : :
g — e @ perecn s A
50 N 363 in Z analisis y T ITAQ T 14T in 2 analisis y apraplecén de @regu e e atras partes y las
g s

sy | preguntas

= 17:46 7153 in 2 ar
orientadors

i ncicin dhe preg

riemtadoras

Hay un estudiants hombre
e
£l tereotins de que |

mrrninado de hacer s trabejo

Aigunos e

- 5 s e ceras partas del pais ranas deben tener el cabello Por un probiema cognitve y
Presin con et e e | T = orte s mifiees larDe que pass e que ko tachan e i ereaibias

misas <o mas calficadones et S it & [ ekl iy

rechamados par foe doces construccidn de les ostuciante, poro on roaldad Un ectudiame tena of palo

ST T ine 2 analits v el otre Al s Piompar e mlpidocy e 2 saben que tiene entonces rge y Io cbligen @ coriers o

et ) el = i 2 analisis 1o iy e inclusian o wn cabelo entoncas o

¥ o Erocese de intermacién, sole welande = dereche al lire

preguntas orie o cupanen desarrolio de la personaldad

Un estudiants llega = dase s 3 158 1n 3 ey
comn arees ¥
ol profesor e dice
Alguncs profesorss hacen que ve e log arotes
Cnistms machitas o roue exo ez de maricas ¥
homotsbice I empis=a & molestar
- —

165 1 178 i 1 erarevints 651 167 i 1 ermrinte

Mot padian comprar o reos ciejen usar la camisa

= la sspecialidad en las aulas

ool il e
psmmucion.

=170 2150 2 anatise y
de

s oturmda
Sillegabe tarde porque
tenis qus cuidar s m
Permana y mi acuientE no
padin varir hacts las & de ln
tarcia, me tocsba experar
0 coardineion ¥ sl me

Xania estaba sentac,

Gre declsln arbitrarie ya que 16:46 1 149 in 1 cnwevista

o o ls da sccoso.

Se daterin mod ifcar ¢

i

s relacidn a los estudiantes
[ —— pasas el e me
Tt 1 et da, fre Yotz 1135 137 i e < <on (o prolicia d
= - e, o "~ s rmieswiscrure: Infancia ¥ adoletcencia solo
T T Ty ey pre—— tedo un proceso, La soluciones que da la g e

aaie, ya e trabaje
.

iy || ¥ algunos

Lo T rr—

¥ ol de lo porteris mo me

ue cusnds
ot s ogun tarda. o

E16:33 ¥ 411 b 1 cvorevizen
o ssctiracia

B =
78 o tenemos futurs o s

mmitr uctrat
Mo todas 105 esmdiantes
mernciar 3l tratage por ms tienen que hecer
veces que tenia que verir
4 colegio

W30 W P in 1 ertreviste
eniestructurada

Lo pratesores mokeataban

B
e temia que
e,

1636 ¥ 123 In 1 antravieta
il o
semiestructurada veces nos taca esperar a ks

B —

o me dejaron entrar a las
s o mecinica d.
s pecialiaad,

e por S o

TIE2E 1 B4 i1 entrevista

e —— 1625 7 57 i 1 enarevista
pe m—ta

Sespedic por legar Larde

Un profesor nos trate
s trases de lmdranes

iy

= 1622 1 78 in | enarevists

1618 155 In 1 entravista

B injusto ya que sigunos

e mrte pars comvertine = & ingroto ec krtade por

su favor o an casos de i calor del buzs, sela
[ acaptan blanco o Az

estudiantes o los cuales se alumnas han side

les axctuyen o e b clevusites 5 su casa por

climinan las faltas. esta misma.

mn en masenar we

Rijar s on cbma sy que

an jo que hscen




DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

85
5.5. Redes semanticas y reflexion sobre anélisis sobre los hallazgos del componente

cognitivo de las dinamicas de convivencia escolar Post-Intervencion

El analisis posterior a la intervencion mediante redes semanticas ilumina los cambios y
avances significativos en el componente cognitivo de las competencias ciudadanas de los
estudiantes, derivados de la implementacion de estrategias gamificadas en el contexto de la
convivencia escolar. Esta seccion explora como las intervenciones han influido en la percepcion,
el entendimiento y la aplicacion practica de los principios contenidos en el manual de convivencia,
resaltando la evolucion de las habilidades cognitivas y las competencias ciudadanas. A través de
este analisis, se busca entender la profundidad del impacto que tales practicas educativas
innovadoras pueden tener en el fortalecimiento de una convivencia escolar armoniosa y
enriquecedora.

Figura 10.
Red seméntica, dinamicas de convivencia pos-intervencion.
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La red semantica ofrece una panoramica de los hallazgos asociados al componente

cognitivo de las dinamicas de convivencia escolar post-intervencion, capturando un mosaico de
reflexiones, autoevaluaciones y criticas que subrayan la complejidad y la profundidad del proceso
educativo.

Desde la metacognicion hasta la generacion de opciones y la interpretacion de intenciones,
los estudiantes han participado en un proceso de aprendizaje que ha fortalecido su habilidad para
llegar a conclusiones significativas. La metacognicion, reflejada en la red, ilustra como los
estudiantes han desarrollado una conciencia de sus propios procesos de pensamiento y una
comprension mas profunda de coémo aprenden, lo que les permite vivenciar de manera mas efectiva
las diversas situaciones que encuentran en el entorno escolar, al respecto indicaron lo siguiente:
“paso de ser algo tan cuadriculado y como lo pasamos a actividades o juegos se nos quedd mas”.
(Estudiante nueve, 2023). La capacidad para generar opciones indica una habilidad para abordar
problemas desde multiples angulos y concebir estrategias que van mas alla de las respuestas
habituales. Como se observa en la siguiente declaracion al contrastar las practicas usuales con la
estrategia implementada “Si, porque las Unicas veces que nos ponian a ver el manual de
convivencia era a transcribirlo y era una herramienta de castigo, entonces uno lo hacia por salir
rapido, pero ahora es mas didactico y entendimos mas.” (Estudiante cuatro, 2023) Esto evidencia
un entendimiento refinado de que los problemas complejos requieren soluciones igualmente
complejas y creativas, que no solo atiendan los sintomas sino también las causas subyacentes.

La interpretacion de intenciones, por su parte, refleja la madurez en la forma en que los
estudiantes comprenden y atribuyen significado a las acciones de sus pares y profesores. Sefiala
una transicion desde una comprension superficial de las politicas del manual de convivencia hacia

un analisis critico que considera las motivaciones y los contextos mas amplios como se evidencia
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en la siguiente frase: “Si nos ayud0 bastante porque la usamos para ver otras cosas de los

estudiantes.” (Estudiante quince, 2023). Esta capacidad es crucial para fomentar un ambiente de
respeto y empatia, donde los estudiantes no solo son capaces de seguir reglas, sino que también
entienden la razon de ser de estas normativas.

Los estudiantes, al aplicar el pensamiento critico en la evaluacidn de su convivencia escolar,
demuestran una habilidad para cuestionar eficazmente el curriculo y las politicas educativas. Esto
se evidencia cuando indican lo siguiente sobre el manual de convivencia: “ESta bien construido, le
faltan correcciones.” (Estudiante trece, 2023) Y en contraste sefialan la disposicion de los actores
institucionales como el principal obstaculo en el avance de la convivencia escolar: “Es muy dificil
ya que no llegamos a un punto de acuerdo o los profesores siguen arraigados a sus creencias.”
(Estudiante veinte, 2023) A través de un enfoque analitico, los estudiantes logran discernir la
coherencia y la congruencia entre las practicas escolares y los valores de una sociedad democratica
y equitativa.

El analisis de la red revela una mejoria en la comprension y la aplicacion de las
competencias ciudadanas, mostrando que los estudiantes son mas conscientes de sus derechos,
deberes. Desarrollaron habilidades cognitivas para defenderlos y para contribuir activamente a la
cultura de su escuela y como ciudadananos activos. La habilidad de analizar el manual de
convivencia y relacionarlo con la realidad permite a los estudiantes adaptarse a las normativas y
participar en su evolucion, asegurando que las politicas reflejen las necesidades cambiantes de la
comunidad estudiantil.

En suma, los hallazgos reflejados en la red indican que la intervencion ha llevado a un
fortalecimiento notable de las capacidades criticas y reflexivas de los estudiantes. Se aprecia un

cambio desde una actitud pasiva hacia una mas activa y comprometida, donde los estudiantes no
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creacion de una convivencia escolar que es vivida, dindmica y en continua transformacion.

La red semantica nos insta a reconocer el valor de la educacion en la promocion del

pensamiento critico y la metacognicién como pilares de una sociedad que valora el aprendizaje a

lo largo de la vida y la participacion ciudadana activa. Las instituciones educativas, por lo tanto, se

enfrentan al desafio de cultivar estas capacidades en sus estudiantes, asegurandose de que el

aprendizaje trascienda el aula y se incorpore en todas las facetas de la vida estudiantil, preparando

a los jovenes para ser ciudadanos empaticos, éticos y efectivos en una sociedad global cada vez

mas interconectada.

Figura 11.

Red seméntica de incidencias positivas y negativas pos-intervencion.
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El analisis de la red semantica ofrece una visién integral del impacto tanto positivo como

negativo que la gamificacion de las dindmicas de convivencia escolar ha tenido en el componente
cognitivo post-intervencion. La red captura una variedad de perspectivas estudiantiles que reflejan
las maltiples facetas de esta intervencion educativa innovadora.

La gamificacion, disefiada para mejorar la convivencia escolar y fomentar el desarrollo de
competencias ciudadanas, parece haber tenido un efecto dual. Por un lado, ha sido elogiada por
promover un enfogue mas interactivo y participativo del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
ejercer y expandir sus capacidades reflexivas y dar resolucion a sus problemas desde una
perspectiva de ciudadana.

Los comentarios positivos reflejados en la red indican que los estudiantes encontraron valor
en las nuevas metodologias aplicadas, sintiendo que la gamificacion ofrecio una plataforma para
el autoaprendizaje y la autoevaluacién mas efectivos. Se observa que, a través de la gamificacion,
los estudiantes pudieron abordar conceptos abstractos de manera mas concreta y tangible, lo que
facilité un aprendizaje mas profundo y retentivo.

Sin embargo, también hay sefiales de cierta disonancia y desconexion con respecto al
enfoque. Algunos estudiantes expresaron preocupaciones sobre la extension y la profundidad las
actividades previas de exploracién documental para la gamificacion, sintiendo que la experiencia
era demasiado intensa 0 que se centraba en una aproximacion netamente tedrica sobre las
competencias ciudadanas. Se menciona una falta de equidad en la participacion sobre todo cuando
se articularon grupos de trabajo a conveniencia de los estudiantes y una sensacion de fatiga
producto de condiciones ambientales del aula de clase, lo que sugiere que la intensidad y la
duracion de la intervencion podrian necesitar un ajuste cuidadoso para evitar la saturacion y

mantener el compromiso estudiantil.
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Ademas, la red destaca la relevancia del contexto y la personalizacién en la gamificacion.

Mientras algunos estudiantes encontraron Utiles las estrategias y las actividades proporcionadas,
otros las consideraron confusas o poco claras, lo que sefiala la necesidad de una implementacién
mas sensible al contexto que tenga en cuenta las diferentes maneras en que los estudiantes perciben
y procesan la informacion.

Esta diversidad de experiencias también sefiala la necesidad de que al orientar estrategias
de gamificacion del conocimiento los docentes sean receptivos y se adapten a la retroalimentacion
de los estudiantes para optimizar el proceso educativo. El analisis sugiere que la gamificacion,
como cualquier herramienta pedagogica, debe ser constantemente evaluada y ajustada para
asegurar que cumpla con sus objetivos de enriquecer la convivencia escolar y desarrollar las
competencias ciudadanas de manera inclusiva y equitativa.

En conclusion, la red semantica ilustra la complejidad de evaluar el impacto de
intervenciones educativas innovadoras como la gamificacion. Subraya la importancia de considerar
las experiencias individuales y colectivas de los estudiantes y la necesidad de un dialogo continuo
entre estudiantes y educadores. La gamificacion, como estrategia para fomentar el desarrollo
cognitivo y ciudadano, tiene un potencial significativo para enriquecer la experiencia educativa,
siempre que se implemente de manera reflexiva y se ajuste en funcion de las necesidades dindmicas
de la comunidad escolar.

5.6. Diagramas de Sankey pre y pos intervencion

El diagrama de Sankey proporciona una representacion visual del flujo y la interrelacion

entre diversas categorias y subcategorias derivadas del andlisis de datos cualitativos relacionados

con las dinamicas de convivencia escolar pre-intervencion de la gamificaciéon. Este tipo de
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diagrama es especialmente til para comprender la distribucion y la magnitud de las conexiones

entre los diferentes elementos analizados(Stewart, 2024).

Figura 12.
Diagrama de sankey pre intervencion.

oma de perspectiva

Positivo

Pensamiento critico

Negativo

La categoria consideracion de consecuencias, sugiere que hay conciencia entre los
participantes sobre como sus acciones afectan a los demas y al ambiente escolar en general. Se
entiende que las decisiones tomadas hoy tienen repercusiones a largo plazo, y los estudiantes
parecen estar evaluando estas consecuencias con detenimiento. Por su parte, la categoria
metacognicion, indica que los estudiantes estan reflexionando activamente sobre su propio
aprendizaje y procesos de pensamiento. Este autoanalisis es esencial para que puedan ajustar su
comportamiento y estrategias de aprendizaje en tiempo real y responder de manera adecuada a las
complejidades del entorno escolar. La interpretacion de intenciones también juega un papel
importante, mostrando que los estudiantes se esfuerzan por comprender las motivaciones detras de
las acciones de sus pares y profesores. Esta habilidad es crucial para fomentar un ambiente de
respeto y empatia dentro de la escuela. Por otro lado, la generacion de opciones resalta la
creatividad y la innovacion de los estudiantes al proponer soluciones alternativas y estrategias para

enfrentar desafios. Este enfoque proactivo es un reflejo de su capacidad para pensar mas alla de las
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soluciones obvias y tradicionales y para ofrecer respuestas que puedan resultar en mejoras

significativas en la convivencia escolar. La categoria pensamiento critico indica que los estudiantes
estan aplicando un juicio reflexivo al evaluar criticamente las politicas y practicas escolares. Este
nivel de analisis critico es fundamental para desarrollar ciudadanos capaces de cuestionar y mejorar
el mundo que les rodea.

El diagrama de Sankey también muestra flujos que se dirigen hacia aspectos "Positivos" y
"Negativos"” del proceso, sefialando predominancia de los aspectos percibidos como negativos,
pero considerando posibles areas de mejora.

Este analisis del diagrama de Sankey revela la importancia de una educacion integral que
aborde la cognicidn, el juicio moral y las habilidades sociales para preparar a los estudiantes para
la vida mas alla de la escuela. Al proporcionar una imagen compuesta de las interacciones entre las
diversas categorias, el diagrama refleja la complejidad de la convivencia escolar y el valor de una
intervencion educativa que promueva el pensamiento critico, la metacognicién y la capacidad de
generar multiples opciones de respuesta.

Figura 13.
Diagrama de Sankey pos-intervencion.
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El diagrama de Sankey ilustra visualmente el flujo y la relacion entre varias categorias clave

que surgieron del andlisis de las dindmicas de convivencia escolar post-intervencion de la
gamificacion. Al observar y comparar este diagrama con el anterior, podemos evaluar como los
diferentes temas y subtemas estan interconectados y cémo se distribuye la atencién entre ellos.

En el presente diagrama, la categoria "Positiva” es destacada por su volumen
considerablemente mayor en comparacion con "Negativo”, lo que sugiere que, en general, la
percepcion de la intervencion fue beneficiosa. Esto indica que la mayoria de las experiencias y
opiniones expresadas por los participantes tienden a ser favorables y que la gamificacién ha sido
efectiva en promover aspectos positivos de la convivencia escolar.

Ademas, la "Toma de perspectiva™ y la "Interpretacion de intenciones” emergen como
categorias prominentes, con una cantidad significativa de conexiones que apuntan a una fuerte
incidencia en el pensamiento y la reflexion de los estudiantes. Estas areas sugieren que los
estudiantes estan activamente involucrados en considerar diferentes puntos de vista y comprender
las motivaciones detras de las acciones, lo cual es esencial para la empatia y la comunicacién
efectiva.

Igualmente, el "Pensamiento critico” y la "Metacognicion™ también son relevantes, aunque
en menor medida en comparacion con las otras dos categorias mencionadas. Esto podria reflejar
una integracién menos frecuente o un énfasis menor en el desarrollo de la autoconciencia y la
evaluacion critica en el contexto de la intervencién. Sin embargo, su presencia todavia es indicativa
de una participacion reflexiva por parte de los estudiantes.

Finalmente, la "Generacion de opciones™ y la "Consideracidn de consecuencias™ aparecen
como las menos destacadas en la visualizacién. Aunque menos frecuentes en la discusion, estas

categorias son cruciales para un pensamiento proactivo y para el entendimiento de como las
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acciones presentes pueden influir en el futuro de la convivencia escolar. Esto podria indicar areas

de oportunidad para profundizar en intervenciones futuras y fortalecer estas habilidades en los
estudiantes.

Comparando con el anterior, este diagrama de Sankey enfatiza una recepcion general
positiva de la intervencion, al tiempo que proporciona un desglose mas detallado de las categorias
especificas y su interrelacion. Ambos andlisis, mientras difieren en su presentacion, convergen en
la implicacion de que la gamificacion ha jugado un papel significativo en la transformacion de la
experiencia educativa de los estudiantes, con un énfasis particular en las areas de toma de
perspectiva, interpretacion de intenciones y pensamiento reflexivo. En resumen, la comparacion
entre ambos diagramas de Sankey revela un espectro amplio de respuestas estudiantiles, ofreciendo
una visién matizada del impacto de la intervencion de la gamificacion en la convivencia escolar.
Estos hallazgos proporcionan una base solida para futuras iniciativas educativas dirigidas a
enriquecer las competencias ciudadanas y mejorar la cohesion comunitaria dentro del entorno

escolar.

5.7.  Reflexiones sobre la dindmica de sistemas y la teoria de juegos

La dindmica de sistemas y la teoria de juegos en el contexto educativo ofrecen herramientas
poderosas para la comprension y la interaccidn con fendmenos complejos. A través de la dindAmica
de sistemas, los estudiantes aprenden a visualizar y analizar la interconexion entre diferentes
variables y su impacto acumulativo, lo que les ayuda a prever las consecuencias de cambios y
ajustes dentro de sistemas reales o simulados. La teoria de juegos, por otro lado, pone a los
estudiantes en situaciones donde deben considerar las estrategias de otros y reconocer patrones de
cooperacion y competencia, estimulando su pensamiento critico y su habilidad para la toma de

decisiones.
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La aplicacion de estas disciplinas a través de actividades gamificadas ha demostrado ser

especialmente efectiva. Al poner a los estudiantes en el centro de la accion, donde cada decision
cuenta y cada movimiento tiene una repercusién directa, no solo se mejora la comprension de las
teorias, sino que también se aumenta la motivacion y el compromiso con el aprendizaje. La
gamificacion facilita la experimentacion en un entorno controlado, permitiendo a los estudiantes
explorar el significado y las implicaciones de la teoria de una manera practica y memorable.

En resumen, la integracion de la dindmica de sistemas y la teoria de juegos en la educacion
transforma la manera en que los estudiantes entienden su mundo y acttan dentro de él. Mas alla de
la mera adquisicién de conocimientos, estas herramientas equipan a los jovenes con la capacidad
para analizar, prever y actuar de manera informada y reflexiva ante los complejos sistemas que

encontraran en su vida personal, profesional y civica.

5.8. Prototipo para la gamificacion del manual de convivencia y el desarrollo de
habilidades cognitivas en competencias ciudadanas.

A continuacion, se describen dos capitulos centrados en la implementacién de estrategias
gamificadas en el disefio de un prototipo educativo. Estos capitulos exploran como las ideas
innovadoras de los estudiantes se adaptaron a un formato gamificado para ensefiar conceptos
criticos de convivencia escolar y participacion ciudadana, utilizando el software RPGMAKER MZ.

El primero de estos capitulos detalla los aspectos generales del prototipo, incluyendo el
disefio de personajes, la modificacion de mecénicas de juego preexistentes, y la integracion de
conceptos legales y de convivencia escolar en la narrativa del juego. Aqui, se describen las maneras
en que el juego busca involucrar a los estudiantes en situaciones reales de la vida escolar,
fomentando la resolucién de conflictos y el desarrollo de competencias ciudadanas a través de un

enfoque creativo y respetuoso.
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El siguiente capitulo se centra en describir las diferentes estrategias gamificadas propuestas

por los estudiantes para el disefio del prototipo. Se abordan varias tematicas clave como la
personalizacion de avatares bajo normativas escolares, la comprension de roles dentro del gobierno
escolar, y la navegacion a través de laberintos que representan dilemas de convivencia escolar. Este
capitulo también explica como se han ajustado estas ideas a las capacidades del software y del

equipo de desarrollo para optimizar su efectividad educativa.

5.8.1. Aspectos generales.

El disefio gamificado adopta un enfoque irreverente, evidenciado desde el titulo provocador
"Horrorosa escuela”. Esta eleccion intencional busca captar la curiosidad de los estudiantes y
causar un impacto significativo dentro de la comunidad educativa.

Aunque el titulo puede parecer despectivo, esta claro que no pretende socavar el prestigio
de la institucion; por el contrario, se plantea un universo simulado donde las situaciones adversas
se magnifican y solo las competencias ciudadanas pueden resolver la crisis que amenaza no solo a
la institucion, sino al mundo entero. Desde esta postura se fomenta el multiperspectivismo y la
interpretacion de intenciones.

Figura 14.
Portada de prototipo gamificado para promocién de convivencia escolar



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

97

El propésito del prototipo es sensibilizar sobre la importancia y el impacto del manual en
la convivencia escolar, sin pretender sustituirlo. Se crea un ambiente de ficcion en donde se
exploran diversas situaciones mediante la colaboracion, reconciliacion, respeto y participacion,
Ilevando a los personajes desde lo cotidiano hasta el conflicto central: "EIl virus de la indiferencia
ciudadana”. Esta aventura ficticia sumerge a los usuarios en los dilemas ciudadanos mientras
buscan el manual de convivencia escolar.

Para hacer los didlogos mas auténticos y pertinentes al contexto local, el juego integra
expresiones y referencias caracteristicas de la region de Santander, utilizando un lenguaje coloquial
y la forma de cortesia "usted". Con esto se ejemplifica la lectura de contexto desde la que debe

partir la construccidn, actualizacion y ajuste del manual de convivencia.
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Figura 15.

Ejemplo de estilo dialdgico en experiencia gamificada
Plexto ke
: : Disculpe...
< I es que me tiene con la piedra afuera...
@®lexto  f 2 ondo oscuro, F )
: : Y ahora qué hice?

®lexto: iz 0 C Pa
: : ;Se acordd de amarrar el barquito
: : cuando fue a extender la ropa en el patio?
®lexto: 1 r ntra

: :jAY!

@®Texto : I
: : jExacto!

Disculpe...
es que me tiene con la piedra afuera...

: * Resulta que la corriente se lo llevd.
®Texto ! i t t
g : jNoooo!

: : ¢(Dénde podrd estar?
®Texto: Feliz ), Fondo
: :la (ltima vez, el barquito fue a parar
: ‘a3 la casa de 1a vecina.
®Texto : 3

arte central

: &Y ahora?
@Reproducir SE : Sword1 (98, 109, @

@®Texto : Feliz 4 indo o
: : Pues le toca ir a preguntar

:y de paso aprovecho para mandarle
unas yucas a 1a vecina.

Ademas, los nombres de los cuatro personajes principales —Francis, Pau, Santi y Oma—
se derivan del nombre del General Francisco de Paula Santander y Omafia, en homenaje a al
fundador de los colegios santanderinos de los que hace parte la instituciéon.

Figura 16.

Panel de personajes en prototipo gamificado

(#|Actuar
(@)Saber

[&0bjeto

Para ajustar los conceptos preestablecidos por la plataforma RPG a los propdsitos de la
investigacion se intervinieron los mddulos de batalla y habilidades asignando nuevas definiciones.
Figura 17.

Ajuste de habilidades con términos propios de las competencias ciudadanas para
personajes principales.
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Acaba con las mentiras de un interlocutor.

(zz)Evidencia cientifica (™) Argumento

[™|0pini6n informada |™Contra retérica
(™ Incinerar sofisma |™|Contralgnorantiam

{3#¢/Huracan Constructivo |2t)Descarga Identitaria

Como se observa en la Figura 20, la habilidad “opinion informada” pasé de ser un “ataque
que produce dafio de fuego” a la capacidad de “acabar con las mentiras del interlocutor”. Estas
adaptaciones permiten vincular conceptos propios de las competencias ciudadanas, competencias
informacionales y la convivencia escolar y demuestran como puede implementarse la generacién
de opciones desde las competencias ciudadanas.

Del mismo modo el concepto de “enemigo” se ajusto al de “interlocutor” para establecer
una dinamica que toma distancia de la violencia. Para fortalecer este aspecto las habilidades de los
interlocutores también fueron definidas con el objetivo de identificar en ellos situaciones que
afectan la convivencia escolar y que se encuentran tipificadas desde las normativas vigentes
relacionadas con la convivencia escolar (Ley 1620, 2013).

Figura 18.

Ajuste de habilidades con conceptos de situaciones que afectan la convivencia escolar.
Apodo y Bullying
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Como se observa en la Figura 21, un antagonista usa el “Apodo” y otro usa el “Bullying”

sobre los protagonistas. De esta manera se genera un contraste entre las habilidades ciudadanas de

los personajes principales y las transgresiones producidas por los antagonistas afectados por el

virus de indiferencia ciudadana y que afectan la convivencia escolar. lo que permite fortalecer la

habilidad de consideracidn de consecuencias.

Figura 19.
Sustitucién de descripciones de armas por elementos escolares.

0081 Lépiz corto 3
2002 lépu duradero
0003 Super Lapiz

| 8004 Lipiz de mithril
0005 Lipiz de dragin
0006
9007 Regla de madera
0008 Diccionario
0009 Cuentos poderosos
0018 Poemario Elfico
0011 Libro de dragén

Configuracién general

Nombre: Icono:
!Super Lépiz 97 ‘

Descripcion:

Ideal para los que escriben potentes poemas
todos los dias

Tipo de arma: Precior
| Lépiz v| {1480
Animacién:

| 8009 Corte de hielo

En la Figura 22, izquierda, se observa como en la categoria de “Armas” las espadas son

sustituidas por lapices de diferentes tipos que son acompafiados por descripciones que toman

distancia de los conceptos: herir, atacar, dafiar. En la misma figura, derecha, se observa el detalle

grafico en el que el disefio de la espada es sustituido por un lapiz para matizar la mecénica de

batalla preestablecida por la plataforma RPGMAKER MZ.
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Del mismo modo, en el apartado para definir las clases de los personajes que usualmente se

definen con los roles de: caballero, bandido, mago, ladron, asesino, guerrero, entre otros. Se
realizaron modificaciones para establecer categorias acordes a una narrativa escolar y de

convivencia ciudadana.

- e ey . . .
Definicion de clases para personajes principales
Personajes
Clases Configuracién general Atributos
Clases . . . "
MNombre: C de EXP:
0881 Escritor Lo | TIP? CD_ntE.mdD
Habilidades 9987 Pensador |ll.|stradu protector |[30, 20, 38, 38] Pardmetro Esp. Objetive * 188%
4083 i Parémetro Ex. Punteria + 188%
Objetos VT T Pardmetro Ex.  Evasifn + 5%
1 Pardmetro Ex. Criticos + 18%
Armas 0885 Estudioso PV Max. P Mo, Atagque Defensa e bi
Afadir tipo de-- Saber
—
Armaduras 8087 Automata Afiadir tipo de-- Destreza
P a0as —_— —_— Eq. tipo arma Lépiz
S 8089 Administrativo Ata. mig. | |Defen. mig. | Agilidad Suerte Eq. tipo arma  Libro
Grupos enemigos aa1e Eq. tipo armad- Armadura general
— | em Eq. tipo armad--- Armadura ligera
Estados 8811 Eq. tipo armad-- Escudo pequefio
Animaciones Habilidades que aprende Eq. tipo armad--- Armadura migica
—— Nivel | Habilidad | Motas |
v 1 Frio Consenso
Eventos comunes lv & Sanar 11
— | v § Voluntad
Sistema 1 lv 6 Convivencia

En la Figura 23 se observa como emergen diferentes clases relacionadas con diferentes
perfiles intelectuales que van desde el pensador hasta el activista para reflejar diferentes roles de
participacion ciudadana. Del mismo modo se agregan las categorias de Administrativo para
clasificar a los personajes en ciertas etapas del juego y el de automata para incorporar un ser
desprovisto de propdsito que se vincula a la aventura para buscar su camino.

Las capas de personalizacién del software RPRGMAKER MZ permiten ajustes creativos y
agiles en algunos aspectos, sin embargo, elementos graficos como la iconografia, las animaciones
y el desarrollo de los personajes en extrapolaciones tan radicales como proponer una aventura para
restaurar la convivencia escolar pueden requerir de un mayor grado de experticia y de un mayor

equipo de trabajo para cubrir de manera efectiva todas las posibilidades que la plataforma ofrece.
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5.8.2. Vinculacion de las estrategias gamificadas por los estudiantes para el disefio del prototipo

gamificado.

Para el desarrollo del prototipo gamificado, se adaptaron las estrategias sugeridas por los
estudiantes a las posibilidades del software RPGMAKER MZ vy las capacidades del investigador.
Este prototipo, aunque inspirado en las ideas originales de los estudiantes, no replica exactamente
las mecanicas planeadas por ellos, debido a que desde la metodologia 6D implementada se buscé
ajustar y optimizar estas ideas dentro del contexto y las herramientas disponibles, sin limitarse a
una plataforma o software especifico.

En las siguientes paginas se describiran en términos generales las diferentes propuestas
gamificadas por los estudiantes sobre aspectos concretos del manual de convivencia y como se
relacionaron con el disefio del prototipo gamificado. Se incluyen como documento anexo

explicaciones mas extensas y detalladas de las propuestas de los estudiantes.

5.8.2.1. Uniforme y desarrollo de la personalidad:

La propuesta planteada por los estudiantes propone que los usuarios tengan la posibilidad
personalizar un avatar dentro de un conjunto de normas establecidas, explorando conceptos de
diversidad y autodeterminacion relacionados con la apariencia personal. Los retos del juego
incluyen el reconocimiento detallado de los elementos del uniforme y respetar sus normativas
mientras se personaliza el personaje. La integracion de esta propuesta se plantea desde las
siguientes mecanicas:

Figura 21.
Gamificacion del criterio de uniforme y desarrollo de la personalidad



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

103

Aluminos

Como iguales se tratan,
dos con detalles que resaltan,

:Quiénes por su cumplimiento se destacan?

En la parte izquierda de la Figura 24 se observa un dialogo del juego en el que un personaje
reta a los protagonistas a descifrar una adivinanza. El reto plantea identificar quienes son los
estudiantes que destacan por su cumplimiento. En las opciones de respuesta contenida en la parte
derecha de la Figura 24 se presentan tres imagenes con variaciones en detalles fundamentales del
uniforma, la imagen A presenta una coloracion erronea en el cuello y las mangas de las camisas, la
imagen B representa una coloracion errénea en el color de las medias del uniforme y la imagen C
presenta los elementos adecuados para el uniforme segun los criterios del colegio Guanenta.
Durante la aventura se incluyen pistas sobre estas directrices de presentacion personal contenidas
en el manual de convivencia y sobre los limites normativos de las mismas.

Figura 22.
Pista sobre limite normativo en definir patrones estéticos.

Pensaba pintarme el cabello de colores pero ;qué creen?
para que me enviaran de vuelta a casa, \ Ahora resulta que si tengo derecho

a desarrollar mi personalidad.

v id




DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

104
En la Figura 25, se observa la secuencia de un dialogo en que una estudiante, actuando

como agente activo de la convivencia, intenta manipular una interpretacion sesgada de las normas
restrictivas para ser enviada de vuelta a casa, pero termina reflexionando irénicamente sobre el
reconocimiento de su derecho a desarrollar libremente su personalidad. Aspecto normativo que ha
sido clarificado por la corte constitucional en una sentencia que se encuentra referenciada en el
manual de convivencia vigente(Sentencia T-565/13, 2013).

En el apartado de personalizacion de los personajes, no fue posible emular la configuracion
activa con cambios en tiempo real en la apariencia de los protagonistas, como fue propuesto por
los estudiantes. La plataforma no cuenta con herramientas intuitivas que permitan crear personajes
a partir de diferentes parametros, tales como cambiar el color del cabello, las facciones del rostro
y hasta la contextura de los sujetos durante el transcurso del juego.

Figura 23.
Sistema de personalizacién de la apariencia.

[Equipam. magico] Arete encantado con magia
protectora, cuidado te lo arrancas.

(&JComprar (@) Vender (PExit

(@Manilla de coAlores 300 (@) (68)Piercing a la moda
(6§ Piercing a la moda 650(@ | Jaen

(8 Collar de murcielagos T,288(@)

([@Manilla arcoiris. 2,680(@)

Como se observa en la Figura 26, la estrategia implementada para establecer una capa de
personalizacion en los personajes que emule las libertades en el desarrollo de la personalidad que
debe garantizar la institucion educativa, consiste en integrar una tienda de objetos con elementos

que frecuentemente generan tensiones entre docentes, directivos y estudiantes.
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5.8.2.2. Diferencias entre estudiantes, docentes y administrativos:

Para este caso se vinculan dos experiencias gamificadas, resultantes de dos categorias
semejantes: docentes-administrativos y directivos-estudiantes. Las experiencias gamificadas
coinciden en proponer un juego interactivo para reconocer y comprender los roles de los docentes,
directivos y administrativos segin el manual de convivencia, a partir de preguntas. La diferencia
entre un equipo y otro es que, para el primero, el juego incrementa su complejidad a medida que
avanza, desafiando a los jugadores a identificar correctamente a cada miembro del personal
educativo segun sus perfiles y responsabilidades. En el otro caso, los jugadores participan en una
version adaptada del juego de “triqui”; con cada respuesta correcta, obtienen un turno.

Para el caso de la experiencia gamificada se incluyen dos personajes, uno con el cargo
directivo ejerciendo el rol de coordinador y otro con cargo administrativo ejerciendo la funcion de
portero. Estos personajes son ejes principales en las dindmicas de convivencia escolar pues se
perciben como figuras de autoridad con las que se tienen contacto por fuera de las aulas, en
escenarios en los que ya no media la calificacién como estrategia de coercion.

Figura 24.
Representacion de rol administrativo

Portero Portero

iNo puede ser! ¢Estan seguros de que quieren ayudarme?
Perdi 1a llave de la escuela... Tt No siempre soy...

¥ muy amable con los estudiantes.
y

{, nos gusta ayudar.

0, somos rencorosos y se lo merece.

En la Figura 27 se observa el dialogo con un personaje denominado 'Portero’. El dialogo

describe una situacion propia de las responsabilidades de este cargo, como administrar las llaves
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de la institucion educativa y permitir el ingreso de personas. El portero reflexiona sobre sus propias

actitudes y se presentan dos opciones de respuesta. Si el usuario decide no ayudar, la aventura se
estanca; si decide ayudar optando por el camino de la reconciliacion, se activan los eventos
siguientes que permiten continuar la aventura. Esta mecanica de establecer barreras cuando los
usuarios deciden no colaborar se implementa para fomentar la reflexion sobre las acciones e
iniciativas que los estudiantes deben emprender desde su autonomia en beneficio de la convivencia
escolar.

Figura 25.
Representacion de rol directivo

Santi

Eso debe corregirlo.

Alow

et N Le harian menos maldades
‘\\yﬁ si fuera un poquito mas amable.

Coordinadora

Como soy de caracter fuerte

los estudiantes no quieren hablar conmigo. v

Coordinadora

iYo lo sé!
Por eso estoy intentando resolverlo
como debe ser: Sin castigos...

v

En la Figura 28 se muestra una seccion del didlogo entre la coordinadora y un personaje
principal. El texto completo aborda un asunto urgente, propio de las funciones del directivo, y en
la seccion presentada se destacan reflexiones autocriticas del personaje sobre sus funciones,
informando de manera indirecta sobre el impacto que pueden tener las actuaciones de un directivo
en el clima escolar de la institucion educativa. El coprotagonista de la aventura responde desde la
competencia de 'generacion de opciones', ilustrando estrategias que podrian mejorar la convivencia
en la institucion educativa. Con esto se pretende mostrar a los usuarios y estudiantes que es posible

adoptar posturas criticas frente a las acciones de docentes, directivos y administrativos, sin que ello
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signifique una afrenta o el origen de un conflicto. El texto concluye con una referencia normativa

que busca reemplazar las medidas punitivas por las medidas pedagdgicas.
En el apartado de los estudiantes se explora desde las posturas de los protagonistas
diferentes dilemas y caracteristicas que resultan ideales.

Figura 26.
Representacion de rol de estudiante

Si el dia sigue asi
voy a fingir que estoy enferma.

En contraste, como se observa en la Figura 29, ademas de los estudiantes zombificados por
el virus de la indiferencia ciudadana, se encuentran otros que, por el contrario, actian como
personajes autonomos con los que el usuario pondra en préactica la habilidad de interpretacion de
intenciones. Estos estudiantes presentan dos capas de dialogo: una inicial general y evasiva,
seguida de otra que revela el trasfondo de sus intenciones. A partir de estos dialogos, el usuario
debera recoger pistas para determinar las motivaciones de sus compafieros y asi avanzar en la
aventura.

Figura 27.
Representacion de rol docente
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Finalmente, el rol del docente se vincula con la propuesta gamificada de los estudiantes
para un juego al estilo de ‘triqui'. Para responder a esta iniciativa, se adapté un juego con tres
interruptores en linea que deben ser activados sucesivamente. En la figura 30 se encuentra
representado un interruptor rojo y una puerta amarilla que libera al personaje. Cada interruptor
libera a un 'Profesor Zombi' que perseguira a los protagonistas por el escenario hasta que se activen
un total de tres interruptores. En esta dinamica, se prescindio de los didlogos y las preguntas para
establecer un reto de destreza y agilidad mental que permita al jugador un descanso de la lectura'y
de las mecéanicas de confrontacion implementadas. Una particularidad del Profesor Zombi en esta
experiencia gamificada es que, aunque inicialmente parece amenazante y cumple su funcion de
perseguir a los jugadores, una vez que los interruptores son activados y se alcanza la meta, este

personaje reaparece ofreciendo un trato cordial y contenido, a pesar de ser portador del virus.
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5.8.2.3. Permanencia e inclusién:

En esta propuesta el grupo de estudiantes plantea una experiencia que se desarrolla por
medio de adivinanzas, los estudiantes descubren conceptos claves sobre inclusion y equidad
educativa, con el fin de promover un ambiente escolar inclusivo y comprensivo. La propuesta
pretende aumentar la conciencia sobre los derechos humanos y evitar el acoso escolar, permitiendo
a los estudiantes avanzar de nivel a medida que adquieren conocimientos.

Como ya se observo en la Figura 24, el recurso de las adivinanzas propuesto por los
estudiantes se adaptd en diferentes momentos del prototipo gamificado, ya que permite presentar
contenidos formativos de manera dinamica. En relacion con el tema de la permanencia e inclusion,
se plantea una historia en la que uno de los coprotagonistas vive debajo de un puente debido a una
situacion desagradable experimentada en la “Horrorsa Escuela”.

Figura 28.

Escena de prototipo gamificado sobre permanencia e inclusion

La aventura se desarrolla en torno a mecanicas de perdén y reconciliacion que restauran la

confianza del personaje en la institucion educativa y le motivan a reintegrarse a la misma. Este
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personaje también decide continuar junto con los otros protagonistas la aventura aportando al

equipo sus capacidades excepcionales. Retratando asi los propoésitos de la permanencia y la
inclusion educativa. Esta propuesta narrativa permite al usuario reflexionar mediante diversas
habilidades en competencias ciudadanas, como la toma de perspectiva e interpretacion de
intenciones para entender los dilemas del personaje; generacion de opciones para concebir la
estrategia que permitird avanzar en la aventura; y pensamiento critico para reflexionar mas alla de

las emociones y optar por una resolucion pacifica y propositiva del conflicto.

5.8.2.4. Gobierno escolar:

Para este juego, los estudiantes proponen ensefiar la estructura del gobierno escolar y sus
organos mediante tarjetas ilustradas. Los jugadores avanzan reconociendo las diferentes funciones
y miembros del gobierno a partir de las imagenes proporcionadas, abarcando desde las
responsabilidades del rector hasta las del consejo estudiantil, fomentando asi el interés y la
participacion democrética de los estudiantes.

Figura 29.
Referencia a los aspectos del gobierno escolar

Zombita

;Quién preside el Consejo Directivo
en nuestra escuela?

El Rector, incluso si grufie como nosotros.

El zombi con el estémago mas grande.

Para adaptar esta propuesta al prototipo gamificado, se implementaron dialogos y

adivinanzas que permiten evitar la confrontacion con ciertos interlocutores. Como se muestra en la
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Figura 32, las dos opciones de respuesta se presentan con un matiz humoristico que facilita el

ejercicio de deduccion por parte de los estudiantes. Esta estrategia busca ofrecer un enfoque distinto
en el gue la adivinanza se desarrolla interpretando la perspectiva y la intencion de los zombis a
través de narrativas generadas desde su universo. De este modo, el usuario puede avanzar
rapidamente por el nivel o activar todas las confrontaciones disponibles. Sea cual sea la eleccion,

la respuesta debera ser intencionada y consciente.

5.8.2.5. Fundamentos legales, conceptos generales y definiciones constitucionales:

Para esta etapa, se vinculan dos propuestas gamificadas planteadas por los estudiantes. La
primera presenta un escenario donde los jugadores enfrentan situaciones de vulneracion de
derechos, debiendo defenderse utilizando el manual de convivencia como recurso. La dificultad
escala conforme aumenta la gravedad de las situaciones escolares, enfocandose en aspectos criticos
como el libre desarrollo de la personalidad, la identidad y la orientacion de género. La segunda
propuesta consiste en una experiencia gamificada en la que los usuarios deben navegar a través de
un laberinto lleno de diversas situaciones de convivencia escolar. El objetivo es que el estudiante
logre atravesar el laberinto y llegar a la meta, identificando correctamente todas las situaciones
presentadas.

Figura 30.
Escenarios de exploracién en prototipo gamificado.
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Estas dos propuestas se integran en el prototipo gamificado al desarrollar un mundo extenso
para exploracion que oculta diferentes sorpresas y tesoros. En cada escenario, los usuarios
encontraran elementos, dialogos y mecanicas que buscan despertar su interes y curiosidad.

Respecto a los fundamentos legales, estos se incorporan en los didlogos y objetivos de la
aventura, permitiendo que los conceptos sean asimilados directa e indirectamente. En cuanto a los
protocolos de convivencia escolar, como se ha observado en descripciones anteriores, se exploran
alternativas de reconciliacion, perdon y participacion ciudadana, reflejando situaciones comunes
que los estudiantes experimentan con los diferentes actores institucionales.

5.8.3. Implementacion del prototipo gamificado.

La implementacion del prototipo gamificado involucro la participacién de dos grupos de la

especialidad de sistemas de décimo grado, cada uno compuesto por veinticinco estudiantes,

representando los siete grados de décimo que tiene la institucion educativa.
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Al inicio de la actividad, se realizd una introduccion sobre los objetivos de la investigacion

en cada uno de los grupos y se explico la integracion de las experiencias gamificadas por los
estudiantes participantes en el ciclo de investigacion anterior en el desarrollo del prototipo.

Se incentivo a los participantes a explorar y evaluar criticamente aspectos como la interfaz,
las mecanicas de juego, los objetivos y la claridad argumentativa. La actividad tuvo una duracién
de dos horas de exploracion, después de la cual los estudiantes completaron una encuesta para
registrar sus impresiones.

Cabe destacar que los computadores disponibles para los estudiantes de sistemas operan
con Windows 8. Aunque esta version del sistema operativo y los computadores no son recientes,
permiten ejecutar el prototipo adecuadamente. EIl curriculo de sistemas incluye el desarrollo de
videojuegos, proporcionando a los estudiantes una base tedrica y practica relevante para su
participacion en este proyecto.

Se realiz6 acompafiamiento continuo durante las dos fases de implementacidn para resolver
las inquietudes de los estudiantes, evaluar la claridad de la interfaz y detectar posibles fallos o
errores en el prototipo. A partir de este acompafiamiento se detectaron correcciones necesarias en
algunos eventos que en determinadas circunstancias pueden bloquear el progreso o impedir
continuar con la experiencia.

El prototipo se ejecutd en estas computadoras por medio de una version web del juego, que
facilité significativamente su acceso y distribucién, ya que no requeria la instalacion de ningun
complemento. Esto asegurd que mas estudiantes pudieran acceder al juego facilmente, sin barreras

técnicas adicionales.
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La actividad concluyé consultando a los estudiantes sobre su percepcién del juego. La

mayoria mostré entusiasmo, algunos reclamaron por la dificultad que presentaban algunas
interacciones o por la falta de claridad en las indicaciones. Todos estos aspectos quedaron

registrados en la encuesta implementada.

5.8.4. Evaluacion y analisis de Prototipo Gamificado

Para evaluar la efectividad del prototipo gamificado, se desarroll6 una encuesta detallada
con 12 preguntas tipo Likert y una casilla de texto dispuesta para recoger recomendaciones, ideas
y opiniones de los 37 estudiantes que participaron en su diligenciamiento. Esta encuesta tiene como
objetivo evaluar desde la usabilidad de la interfaz hasta determinar el impacto educativo del
contenido, especialmente en lo que respecta al desarrollo de habilidades en competencias
ciudadanas por medio de la gamificacion del manual de convivencia. Se busca obtener datos que

permitan medir la efectividad del juego y detectar oportunidades de mejora para futuras iteraciones.
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Figura 31.
Tabla de resultados, encuesta de implementacion de prototipo gamificado

Evaluacion de Impacto del prototipo gamificado:
Horrorosa escuela.

Recomendaria este juego para aprender de
convivencia.

Mejorar mi interaccion con la institucion.

Permite explorar impacto de acciones

Me ensefia sobre resolucion de conflictos.

Me hace reflexionar sobre mi comportamiento.

Estimula mi pensamiento critico en la convivencia.

Ayuda a entender la relevancia del manual.

Muestra decisiones que impactan a la convivencia.

Concientiza sobre la importancia del manual.

El lenguaje es claro y promueven el respeto.

Promueve la reflexion sobre la vida escolar.

La interfaz es intuitiva.

0 5 10 15 20 25

H Totalmente de acuerdo ® De acuerdo M Neutral B En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

Este analisis proporciona una vision detallada de como el juego ha sido recibido por los
estudiantes y sugiere modificaciones para optimizar su disefio y funcionalidad, asegurando asi que
el prototipo pueda servir efectivamente como una herramienta educativa dinamica y atractiva.

Usabilidad de la interfaz y experiencia de usuario: Aunque muchos estudiantes

encontraron la interfaz del juego intuitiva, facilitando la navegacion y la interaccion con el
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contenido, otros expresaron ciertas dificultades. Por ejemplo, un estudiante sugirio la necesidad de

mejoras en la navegacion: "Que haya al menos una flechita que indique cudl es el siguiente paso
porgue a veces uno se pierde y no sabe qué sigue™ (Estudiante 1). Esta sugerencia apunta a la
importancia de una interfaz méas guiada y accesible.

Impacto educativo del contenido: Los textos y didlogos del juego son generalmente
apreciados por su capacidad para inducir reflexion, aunque algunos estudiantes sienten que podrian
ser mas relevantes y atractivos. Como sefiala un estudiante, hay espacio para mejorar la conexion
de los contenidos con la realidad estudiantil: "Necesidad de mas texto entre los personajes para
tener claro los objetivos y la mecénica, dar como un pequefio tutorial de coémo funciona el juego y
su interfaz pues no es intuitiva solo para gente que ya ha jugado RPG" (Estudiante 5). Esto refleja
un deseo de dialogos que no solo sean educativos, sino también inmersivos y personalizados.

Percepcion y comprension del manual de convivencia: En términos de educacion sobre
el manual de convivencia, el juego ha tenido un impacto positivo, aunque algunos estudiantes
sugieren que la presentacion de esta informacion podria ser mas atractiva. "El juego me ayuda a
comprender por qué es crucial entender y respetar el manual de convivencia™ (Estudiante 7),
muestra la utilidad del juego, pero las criticas sugieren que se podria hacer méas para involucrar a
los estudiantes de manera efectiva.

Desarrollo de habilidades de pensamiento critico y comportamiento: Las oportunidades
para reflexionar sobre el comportamiento propio y las consecuencias de las acciones son bien
valoradas. Sin embargo, como indica otro estudiante, hay potencial para profundizar los desafios
presentados: "Me gustaria que hubiera caminos alternos para ampliar la historia... siento que la
historia va un poco acelerada, a lo mejor algo méas de drama le ayudaria” (Estudiante 3). Esto

sugiere que expandir las opciones narrativas podria mejorar la experiencia educativa.
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Interaccién Comunitaria y Recomendacién del Juego: La mayoria de los estudiantes
aprecian las herramientas para mejorar la interaccion comunitaria y muchos recomendarian el juego
a otros. Un estudiante expresa su satisfaccion general con el juego, pero sefiala areas de mejora:
"Es chevere el juego” (Estudiante 2), destacando una actitud positiva general hacia la experiencia

de juego.

6. Discusion

6.1. Comparacion de las habilidades cognitivas de las competencias ciudadanas adquiridas
por medio de la gamificacion del manual de convivencia institucional Pre-
Intervencion y Post-Intervencion
La discusion del estudio se centra en la comparacion de las habilidades cognitivas y las

competencias ciudadanas adquiridas mediante la gamificacion del manual de convivencia

institucional, evaluando los efectos pre-intervencion y pos-intervencion. A través de la
gamificacion, se buscé transformar el manual en una herramienta pedagdgica interactiva que no
solo sea mas accesible para los estudiantes, sino que también promueva una comprension mas
profunda de los conceptos relacionados con las competencias ciudadanas. Al integrar los hallazgos
con la literatura relevante y el marco teorico del estudio, se destacan practicas institucionales que
influyen en el desarrollo cognitivo de competencias ciudadanas y lo que desde la teoria corresponde

al concepto de curriculo oculto o aprendizaje incidental no intencionado(Chaux et al., 2004).

La investigacion reveld que la gamificaciébn fomenta un aprendizaje basado en la

exploracion y la experimentacion, lo que es consistente con las teorias actuales sobre estas
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metodologias(Aguinaga et al., 2022). Al mismo tiempo, permite a los estudiantes ejercitar

habilidades como la toma de perspectiva, la interpretacion de intenciones, la generacion de
opciones, la consideracion de consecuencias, la metacognicion y el pensamiento critico(Chaux
et al., 2004). Estos aspectos cognitivos son fundamentales para el ejercicio de una ciudadania activa
y reflexiva dentro de un contexto democratico y pluralista, alineandose con los objetivos de los
estandares curriculares y las competencias ciudadanas propuestas por el Ministerio de Educacién
Nacional(MEN, 2011).

Los hallazgos post-intervencion indicaron que la gamificacion por medio de la metodologia
6D generd un impacto significativo en la mejora de estas habilidades cognitivas(Oliveira et al.,
2020). Se observo que los estudiantes no solo se involucraron mas con el contenido del manual de
convivencia, sino que también aplicaron su conocimiento de manera mas efectiva en situaciones
de la vida real. Esto concuerda con la literatura al evidenciar que las experiencias 6D captaron el
interés de los estudiantes, y también les ayudaron a la apropiacion de las practicas, normas y valores
institucionales de manera significativa(Oliveira et al., 2020).

Ademas, la integracién de las actividades gamificadas dentro del curriculo escolar ofrecio
una oportunidad para reflexionar sobre lo que la teoria plantea respecto a los métodos de ensefianza
y consideraran formas innovadoras de involucrar a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje(Ramirez, 2022). Sin embargo, también se identificaron desafios, como la necesidad de
capacitar a los docentes en la integracion de la gamificacion en sus practicas pedagogicas y la
importancia de ajustar las actividades a las necesidades individuales de los estudiantes para
mantener su compromiso y evitar la fatiga(Puy & Miguelena, 2017), y la necesidad de que los

docentes del Colegio san José de Guanenta transversalicen las competencias en sus aulas.
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6.2. Incidencia de las practicas institucionales en el desarrollo de habilidades cognitivas de

las competencias ciudadanas de un grupo de estudiantes de undécimo grado.

La discusion de los hallazgos relacionados con la gamificacién del manual de convivencia
institucional pre y post-intervencion, y su incidencia en el desarrollo cognitivo de competencias
ciudadanas, presenta varias aristas criticas para el entendimiento amplio de su impacto en el
contexto educativo.

Partiendo de la hipotesis de que la gamificacion mejoraria significativamente las
habilidades cognitivas en competencias ciudadanas, se destacan varios puntos. Los estudiantes, al
ser incluidos en el proceso de gamificacion, muestran una tendencia a cuestionar criticamente la
relevancia y aplicacion de las normas establecidas, 1o que evidencia su capacidad de reflexion y
evaluacion frente a las politicas educativas actuales. Ademas, el estudio revela una notable mejora
en la capacidad de los estudiantes para generar opciones y considerar las consecuencias de sus
acciones en el contexto escolar tras la intervencion gamificada, sugiriendo que esta metodologia
puede tener un papel significativo en fomentar un pensamiento mas analitico y proactivo.

Se ha observado que, en el colegio San José de Guanentd, la implementacion arbitraria de
normas ha derivado en la vulneracion de derechos fundamentales, impactando negativamente en el
desarrollo de competencias ciudadanas(Chavarro, 2021). A traves de la discusion, se aborda la
necesidad de repensar la formacion de competencias ciudadanas, orientada por habilidades que
integren la tecnologia y la informatica, reconociendo su dimensién social en la formacién ética y
politica de los estudiantes. Esto concuerda con los lineamientos curriculares que fomentan una
educacion en competencias ciudadanas entrelazada con el uso de herramientas tecnologicas e

informaticas, alineadas con el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas.
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6.3.  Reflexion sobre el desarrollo de las habilidades cognitivas en competencias ciudadanas

por medio del disefio gamificado.

El disefio gamificado del manual de convivencia con estudiantes desde la metodologia 6D,
conlleva una profundizacion en la comprensién de como la gamificacion influye en los procesos
educativos(Oliveira et al., 2020). La experiencia gamificada, en su nucleo, se basa en la premisa
de que el aprendizaje activo y la participacion directa de los estudiantes pueden ser
significativamente mas efectivos que los métodos tradicionales de ensefianza.

El disefio gamificado, aplicado al contexto del manual de convivencia escolar, ha permitido
observar como los estudiantes se involucran con el contenido de manera mas profunda,
demostrando una mayor retencion y comprension de los conceptos relacionados con las
competencias ciudadanas. Esta inmersion en el contenido, potenciada por la interactividad y el
compromiso que el juego propicio, facilita una internalizacion de valores, normas y principios
ciudadanos de manera mas natural y perdurable(Ramirez, 2022).

A medida que los estudiantes proponen los diferentes escenarios del juego, se les anima a
considerar las implicaciones de sus elecciones y comportamientos no solo en si mismos, sino en la
comunidad en general(Garcia-Casaus et al., 2021). Este enfoque practico y experiencial para el
aprendizaje contribuye a una mayor conciencia social y a la formacion de ciudadanos activos y
responsables(Ramirez, 2022). En este sentido, es importante considerar que el disefio gamificado
debe ser cuidadosamente alineado con los objetivos educativos para garantizar que las actividades
ludicas no desvien la atencion de los aprendizajes clave(Oliveira et al., 2020). El equilibrio entre
diversién y educacion es crucial para asegurar que la gamificacion no se perciba simplemente como
una distraccion, sino como un medio eficaz para enriquecer la experiencia educativa y fomentar el

desarrollo integral del estudiante(Puy & Miguelena, 2017).
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6.4. Impacto de la gamificacion en el aprendizaje y en la mejora de habilidades cognitivas

y competencias ciudadanas

Respecto a las habilidades cognitivas, la gamificacién fomenta un enfoque mas activo y
reflexivo hacia el aprendizaje. Los estudiantes enfrentan desafios que requieren pensamiento
critico, solucion creativa de problemas, toma de decisiones informadas, capacidad de juicio moral
y trabajo colaborativo(Ramirez, 2022). Esta forma de aprendizaje activo y basado en problemas
facilita el desarrollo de un pensamiento mas flexible y adaptable.

Las competencias ciudadanas, en particular, se ven fortalecidas en la medida en que los
juegos disefiados alrededor de escenarios de la vida real o simulaciones de toma de decisiones
fomentan la empatia, el respeto, la justicia y la participacion democratica(Ramirez, 2022). Al
abordar temas como la inclusion, los derechos y deberes y la convivencia escolar, la gamificacion
permite a los estudiantes experimentar de manera directa las consecuencias de sus acciones,
propiciando una comprension mas profunda de la ciudadania activa y responsable(Ramirez, 2022).

Es importante reconocer que la gamificacion no es una solucién universal para todos los
desafios educativos. Sin embargo, cuando se implementa de manera estratégica y se integra
efectivamente en el curriculo, puede servir como un potente catalizador para el desarrollo de
habilidades cognitivas avanzadas y competencias ciudadanas. La clave esta en el disefio cuidadoso
de las experiencias de juego para alinearlas con los objetivos pedagdgicos y en la inclusion de
reflexiones y discusiones criticas que profundicen en el aprendizaje obtenido durante la actividad

gamificada.
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6.5. Efectividad de la gamificacion para comprender y mejorar las interacciones en el

entorno escolar, las habilidades cognitivas de las competencias ciudadanas adquiridas

y del uso e interpretacion del manual de convivencia institucional.

La efectividad de la gamificacion en la comprensidén y mejora de las interacciones en el
entorno escolar, asi como en el desarrollo de habilidades cognitivas y competencias ciudadanas,
destaca como un &mbito de analisis critico para evaluar su impacto en la educacion contemporanea.
A través de este enfoque Iudico y dindmico, los estudiantes se familiarizan con el manual de
convivencia de una manera innovadora, también experimentan un aprendizaje significativo que
trasciende el aula y se adentra en el tejido de su vida cotidiana escolar.

La gamificacion, al inyectar elementos de juego en la educacion sobre el manual de
convivencia, transforma la percepcion estudiantil de las normativas escolares, pasando de ser meras
reglas a ser principios vividos y experimentados(Aguinaga et al., 2022). Esto conduce a una mayor
retencion y comprension de las normas, donde los estudiantes aprenden sobre sus derechos y
deberes al ponerlos en practica, contribuyendo a un entorno escolar méas armoénico y
respetuoso(Ramirez, 2022). Ademas, la gamificacion fomenta el desarrollo de habilidades
cognitivas esenciales. Los estudiantes, al enfrentarse a desafios y problemas dentro del juego,
emplean el pensamiento critico, la solucion de problemas y la toma de decisiones de manera
continua. Estas experiencias de aprendizaje, enriquecidas por el contexto gamificado, permiten que
los conceptos abstractos se materialicen en acciones concretas, facilitando asi la internalizacion de
competencias ciudadanas fundamentales como la empatia, la cooperacion y el respeto mutuo.

La efectividad de este enfoque también se refleja en la capacidad de los estudiantes para
navegar y mejorar las interacciones dentro del entorno escolar. La gamificacion promueve una

cultura de dialogo y colaboracion, donde los estudiantes son incentivados a trabajar juntos para
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alcanzar objetivos comunes, superar obstaculos y resolver conflictos(Aguinaga et al., 2022). Este

enfoque cooperativo mejora la convivencia escolar, también prepara a los estudiantes para la
participacion civica y el compromiso comunitario mas alla de las puertas del colegio.

En cuanto al uso e interpretacion del manual de convivencia institucional, la gamificacién
demuestra ser una herramienta excepcionalmente efectiva. Al presentar el manual como una guia
para una convivencia positiva y productiva, los estudiantes adquieren una comprension mas
profunday practica de las normas. La interaccion directa con el contenido del manual, mediada por
la gamificacion, asegura que los estudiantes comprendan las reglas, reflexionen sobre su propdésito

y apliquen su aprendizaje en situaciones reales.

7. Conclusiones

Las conclusiones sobre los hallazgos relacionados con el componente cognitivo de las
competencias ciudadanas pre-intervencion y las redes semanticas subrayan la complejidad
inherente a la gamificacion del manual de convivencia escolar (Apéndice N). Los estudiantes
exhibieron una profundizacion en habilidades cognitivas claves, como la metacognicion, el
pensamiento critico, y la interpretacion de intenciones, que son esenciales para el ejercicio de
competencias ciudadanas efectivas (figura 13). La consideracion de las consecuencias y la
generacion de opciones resaltan la capacidad de los estudiantes para anticipar y evaluar el impacto
de sus acciones, tanto en el corto como en el largo plazo, evidenciando una reflexion consciente
sobre la convivencia escolar(figura 14).

La literatura revisada, como los trabajos de Gaybor (2020) y Aguinaga et al. (2022),

destacan la gamificacidbn como una estrategia efectiva para incrementar la motivacion y el
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compromiso de los estudiantes en el aprendizaje. Los resultados corroboran esta evidencia,

mostrando cdémo la gamificacion del manual de convivencia incrementé el interés de los
estudiantes en las normativas escolares y mejoré sus habilidades cognitivas relacionadas con las
competencias ciudadanas. Esto resalta la gamificacibn como un método para aumentar la
participacion estudiantil y como un medio efectivo para el desarrollo de habilidades criticas.

Los antecedentes internacionales y nacionales sefialan la importancia de desarrollar
habilidades cognitivas para la efectividad de las competencias ciudadanas. La investigacion de
Cardozo et al. (2020) y Chavarro (2021) sugiere la necesidad de métodos innovadores en la
educacion en competencias ciudadanas. Los hallazgos indican que la gamificacion del manual de
convivencia efectivamente desarroll6 habilidades como la metacognicion, el pensamiento critico,
y la interpretacion de intenciones. Esto no solo valida la literatura previa, sino que también ofrece
una metodologia concreta y replicable para alcanzar estos objetivos educativos.

La literatura sefiala que la participacion de los estudiantes en la construccion y comprension
de las normas escolares es fundamental para el desarrollo de una convivencia escolar positiva y
democratica. Los resultados del estudio muestran como la gamificacion involucré efectivamente a
los estudiantes en este proceso, facilitando una comprension mas profunda y aplicada de las
normas, en linea con lo sugerido por Neira & Parra (2020) y E. Gémez (2019). La participacion en
la gamificacion ha permitido a los estudiantes abordar y comprender las dindmicas de convivencia
desde una perspectiva mas amplia, reconociendo la importancia de considerar multiples puntos de
vista y de generar soluciones creativas a problemas comunes. Esta intervencion educativa ha
destacado el valor de fomentar un enfoque proactivo y reflexivo hacia la convivencia, impulsando
a los estudiantes a participar activamente en la creacion de un ambiente escolar mas inclusivo y

respetuoso.
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A través de las redes semanticas, se ha podido visualizar la interconexién entre diversas

categorias y subcategorias, destacando cémo las habilidades cognitivas especificas se entrelazan
para formar una base sélida sobre la cual los estudiantes pueden construir y mejorar sus
competencias ciudadanas (Anexo X) La evaluacion de los impactos positivos y negativos de la
convivencia escolar en estas competencias subraya la necesidad de una educacion integral que
aborde la cognicion, el juicio moral, y las habilidades sociales, preparando a los estudiantes para
enfrentar los desafios del mundo real.

El analisis de las redes semanticas y los diagramas de Sankey pre(Figura 13) y pos-
intervencion (figura 14) revela un cambio significativo en la percepcion y la vivencia de la
convivencia escolar por parte de los estudiantes. La intervencion de la gamificacion ha sido efectiva
en promover aspectos positivos de la convivencia, mejorando la toma de perspectiva, la
interpretacion de intenciones, y el desarrollo de un pensamiento critico y metacognitivo mas
profundo.

Los hallazgos del presente estudio resaltan la efectividad de la gamificacion como una
herramienta pedagogica innovadora para el desarrollo de competencias ciudadanas. La integracion
exitosa de este enfoque en el marco de la convivencia escolar ha enriquecido la experiencia
educativa de los estudiantes, sentado las bases para futuras iniciativas dirigidas a fortalecer la
cohesion comunitaria y mejorar las habilidades cognitivas esenciales para la participacion
ciudadana activa y reflexiva. La investigacion sobre la gamificacion del manual de convivencia ha
revelado resultados significativos en el desarrollo de habilidades cognitivas y competencias
ciudadanas en estudiantes de undécimo grado, evidenciando un impacto profundo y multifacético
en el ambito educativo. Al integrar la mecanica de juego en el estudio del manual de convivencia,

los estudiantes han mostrado una comprension y aplicacion mejoradas de las normativas escolares,
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transformando su percepcion de las reglas en principios guia para una convivencia armoénica. Este

enfoque ladico ha fomentado el desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la solucién
de problemas y la toma de decisiones, alentando a los alumnos a analizar situaciones complejas,
considerar multiples perspectivas y elaborar respuestas creativas.

Asimismo, la gamificacion del manual de convivencia emerge como una estrategia
educativa innovadora y efectiva, capaz de enriquecer la experiencia de aprendizaje y transformar
positivamente la dinamica escolar. A través de este enfoque, los estudiantes adquieren
conocimientos y habilidades esenciales para su desarrollo personal, se involucran activamente en
la construccidn de un entorno escolar mas inclusivo, respetuoso y colaborativo.

Los hallazgos de este estudio sobre la gamificacion del manual de convivencia ofrecen
valiosas implicaciones para la practica educativa, resaltando el potencial de la gamificacién como
una estrategia pedagdgica innovadora y efectiva. En primer lugar, la integracion de elementos de
juego en el curriculo escolar puede revitalizar la ensefianza de competencias ciudadanas,
transformando el aprendizaje de conceptos que a menudo se perciben como abstractos o distantes
en experiencias inmersivas y relevantes para los estudiantes. La gamificacion fomenta una
conexion mas profunda con el contenido educativo, haciendo que los principios de ciudadania se
vivan y experimenten de manera directa.

Ademas, la gamificacion impulsa una participacion estudiantil mas activa y comprometida.
Al convertir el aprendizaje en una experiencia interactiva y divertida, los estudiantes se sienten
mas motivados a involucrarse en el proceso educativo, lo que aumenta su interés y retencién del
conocimiento. Esta mayor participacién no solo mejora los resultados de aprendizaje individuales,
sino que también promueve una cultura de colaboracion y apoyo mutuo entre los estudiantes,

elementos clave para el desarrollo de competencias ciudadanas.
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La gamificacion tiene el potencial de transformar la convivencia escolar, creando un

ambiente mas positivo y respetuoso. Al abordar las normativas del manual de convivencia a través
del juego, los estudiantes aprenden a navegar los desafios de la convivencia de manera constructiva,
desarrollando habilidades de resolucion de conflictos, empatia y cooperacion. Esta metodologia
promueve una comprensién mas profunda y aplicada de las normas, contribuyendo a una
convivencia escolar mas armoniosa y respetuosa.

Para implementar efectivamente la gamificacion como estrategia pedagadgica, es crucial que
los educadores y disefiadores de curriculo trabajen juntos para desarrollar juegos y actividades que
sean tanto educativamente solidos como atractivos para los estudiantes. Esto implica una
planificacion cuidadosa para asegurar que los objetivos de aprendizaje se integren de manera
efectiva dentro de la dinamica del juego, manteniendo un equilibrio entre el entretenimiento y la
educacion.

El proceso de gamificacion en el contexto educativo, particularmente en la ensefianza de
competencias ciudadanas a través del manual de convivencia, revela tanto logros significativos
como desafios intrigantes. Esta reflexion sobre el proceso permite identificar aspectos clave para
optimizar futuras implementaciones y avanzar en la integracion de practicas ludicas en el
aprendizaje.

Los aspectos mas efectivos de la gamificacion residen en su capacidad para captar la
atencion y el interés de los estudiantes, transformando el aprendizaje en una experiencia dindmica
y participativa. La integracion del juego en el curriculo escolar ha demostrado ser particularmente
poderosa en promover una mayor retencion de conocimiento y en facilitar la comprensién profunda
de conceptos abstractos, como los derechos y deberes ciudadanos. La motivacion intrinseca

generada por los elementos de juego contribuye significativamente a una participacion de los
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estudiantes, incentivando su compromiso no solo con el contenido educativo, sino también con el

proceso de aprendizaje en si.

Un factor critico en el éxito de la gamificacion ha sido la participacién de los estudiantes
en el disefio del juego. Al involucrar a los alumnos como co-creadores, se asegura que los juegos
sean relevantes y atractivos para su grupo etario, ademas de fomentar un sentido de propiedad y
responsabilidad sobre su propio aprendizaje. Esta colaboracion ha facilitado la alineacion de los
objetivos de aprendizaje con las mecanicas de juego, asegurando que las actividades lldicas
complementen efectivamente la ensefianza de las competencias ciudadanas.

Sin embargo, la gamificacion también ha presentado desafios. La integracion efectiva del
juego en el curriculo escolar requiere un delicado equilibrio entre los elementos de entretenimiento
y los objetivos educativos. En algunos casos, la linea entre jugar y aprender puede volverse borrosa,
lo que plantea el reto de mantener el enfoque en los resultados de aprendizaje sin sacrificar la
diversion y el compromiso. Ademas, la variabilidad en la disposicion y el entusiasmo de los
estudiantes hacia los juegos significa que no todas las estrategias gamificadas resonaran igualmente
con cada alumno, lo que subraya la importancia de ofrecer diversas opciones y niveles de desafio.

La evaluacion de si los objetivos de aprendizaje se han alcanzado a través de la gamificacion
es otro aspecto critico. Medir el impacto educativo de los juegos en el desarrollo de competencias
ciudadanas requiere métodos de evaluacién que puedan capturar tanto el progreso cognitivo como
las actitudes y comportamientos. Encontrar herramientas de evaluacion que sean tanto rigurosas
como congruentes con la naturaleza interactiva y experiencial de la gamificacién sigue siendo un
desafio pendiente.

Reflexionar sobre el proceso de gamificacion sugiere que, a pesar de sus desafios, las

recompensas de este enfoque pedagdgico son sustanciales. La gamificacion no solo enriquece el
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aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes para un futuro donde la capacidad de pensar

criticamente, resolver problemas de manera creativa y colaborar efectivamente son esenciales. La
clave para su éxito continuo radicara en nuestra capacidad para adaptar y ajustar las practicas
educativas a las necesidades y expectativas de una generacion gque crece en un mundo cada vez
mas influenciado por el juego y la tecnologia.

Una de las principales contribuciones de esta investigacion reside en su enfoque empirico
sobre la efectividad de la gamificacion para fomentar el aprendizaje activo y participativo en el
ambito de las competencias ciudadanas. Al centrarse en el manual de convivencia, un elemento
tradicionalmente percibido como restrictivo o punitivo, y transformarlo en un recurso educativo
interactivo y atractivo, este estudio revela como la gamificacion puede cambiar la percepcién
estudiantil hacia las normas escolares y fomentar una convivencia positiva.

Ademas, el estudio aporta evidencia valiosa sobre el impacto de la gamificacion en la
mejora de habilidades cognitivas especificas, tales como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la toma de decisiones. Al vincular estos avances cognitivos con el desarrollo de
competencias ciudadanas, la investigacion subraya la interconexion entre el aprendizaje cognitivo
y afectivo en la formacidn de ciudadanos responsables y comprometidos.

Otra contribucién importante es la inclusion de los estudiantes en el proceso de disefio de
las actividades gamificadas. Esta practica co-creativa permite que los juegos sean relevantes y
atractivos para su audiencia, desde un sentido de agencia y pertenencia entre los estudiantes,
aspectos cruciales para el aprendizaje significativo y la motivacion intrinseca.

Este estudio también propone nuevas perspectivas sobre la evaluacién de competencias

ciudadanas en contextos educativos gamificados. Al destacar los desafios y oportunidades de medir



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

130
el impacto educativo de la gamificacion, la investigacion invita a repensar las estrategias de

evaluacion para abarcar dimensiones cognitivas, emocionales y conductuales del aprendizaje.

La investigacion contribuye al debate sobre la integracion de tecnologias y métodos
innovadores en la educacion, ofreciendo una prueba tangible de como la gamificacion puede ser
utilizada para abordar algunos de los retos mas persistentes en la ensefianza de competencias
ciudadanas. En un momento en que la educacion busca adaptarse a las necesidades de una
generacion digitalmente nativa, este estudio proporciona evidencia critica de que la gamificacion

puede ser un camino fructifero hacia una educacion mas interactiva, motivadora y efectiva.

8. Recomendaciones

Este estudio sobre la gamificacion del manual de convivencia institucional y su impacto en
el desarrollo de habilidades cognitivas y competencias ciudadanas abre nuevas perspectivas para
la investigacion y la practica pedagdgica. A continuacion, se ofrecen recomendaciones especificas

para futuras investigaciones, basadas en los hallazgos y las limitaciones observadas:

8.1.  Aspectos pedagogicos:

Involucramiento de diferentes grupos etarios: Se recomienda expandir la investigacion para
incluir a estudiantes de diferentes niveles educativos, desde la educacion primaria hasta la
universidad. Analizar cdmo la gamificacién afecta a diversos grupos etarios ayudara a adaptar las
intervenciones de manera mas efectiva a las necesidades de desarrollo y aprendizaje especificas de
cada edad.

Implementacion en diversos contextos educativos: Seria valioso investigar la aplicacion de

la gamificacién en diferentes contextos educativos, incluyendo escuelas rurales, urbanas, y en
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entornos de educacion no formal. Esto proporcionaria una comprension mas profunda de como las

variaciones contextuales influyen en la efectividad de las estrategias gamificadas.

Estudios longitudinales: Realizar estudios longitudinales para evaluar el impacto a largo
plazo de la gamificacién en las competencias ciudadanas y habilidades cognitivas seria de gran
interés. Esto permitiria determinar la sostenibilidad de los efectos del aprendizaje gamificado y su

impacto en la trayectoria educativa y civica de los estudiantes.

8.2.  Gamificacion en contexto educativo:

Exploracion de diversas formas de gamificacion: Futuras investigaciones podrian
beneficiarse de explorar una gama mas amplia de estrategias gamificadas, incluyendo juegos de
realidad aumentada, aplicaciones moviles educativas, y plataformas de aprendizaje en linea.
Estudiar como diferentes tipos de juegos impactan en la adquisicion de conocimientos y
habilidades permitiria afinar las précticas de gamificacion para maximizar los beneficios
educativos.

Comparacion con métodos tradicionales: Investigaciones futuras podrian beneficiarse de
comparar directamente la efectividad de la gamificacion con métodos de ensefianza mas
tradicionales en la educacion en competencias ciudadanas. Estos estudios contribuirian a un
entendimiento mas matizado de las ventajas y limitaciones de la gamificacién como herramienta
pedagdgica.

Participacion y disefio de juegos educativos con estudiantes: Fomentar investigaciones que
involucren activamente a los estudiantes en el disefio y desarrollo de juegos educativos. Entender
coémo la participacion en el proceso creativo afecta su motivacién y aprendizaje puede proporcionar

respuestas valiosas para el disefio de intervenciones educativas mas efectivas.
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Impacto en la convivencia escolar: Se sugiere llevar a cabo estudios que evallen

especificamente como la gamificacion influye en aspectos como el clima escolar, la convivenciay
las relaciones interpersonales dentro del entorno educativo. Esto ayudaria a identificar estrategias

para promover un ambiente escolar mas positivo y colaborativo.

8.3.  Desarrollo de video juegos en contextos educativos:

Motores para la creacion de video juegos: La seleccion de un motor de videojuegos es
crucial para disefiar experiencias gamificadas eficaces, ya que cada motor presenta un conjunto
unico de opciones y desafios técnicos. Para este proyecto, se evaluaron varios tipos de motores:

Motores avanzados (Unreal Engine, Godot): Aunque ofrecen extensas posibilidades para la
creacion de juegos, sus altas demandas en programacion y disefio gréafico, incluyendo la creacion
de modelos 3D y recursos graficos, requieren de habilidades especializadas que exceden el alcance
de un proyecto académico. Por ello, se descartaron para evitar la necesidad de recursos adicionales.

Motores recreativos (Roblox, UEFN): Atraen por su facilidad de uso y las herramientas que
proporcionan para la creacion rapida de juegos. No obstante, su dependencia de una conexion
constante a internet y requisitos de hardware que superan las capacidades de los equipos en la
institucion limitaron su aplicabilidad.

Motores especializados o de nicho: RPG Maker MZ fue seleccionado debido a su interfaz
amigable y recursos predefinidos que facilitan la creacidn de prototipos. Su curva de aprendizaje
es baja y su comunidad activa brinda un soporte valioso. Aunque es una herramienta de pago,
gracias a un periodo de prueba gratuito de 20 dias se verificd y validd la efectividad de la
herramienta con el desarrollo de un prototipo funcional.

Recomendaciones técnicas: La eleccion de RPG Maker MZ se alined con las limitaciones

técnicas de las aulas de informatica y el enfoque del proyecto, permitiendo al docente investigador
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desarrollar el prototipo de manera eficiente. Es recomendable elegir un motor que se adapte tanto

a las capacidades técnicas disponibles como al nivel de experiencia del equipo de desarrollo.

8.4. RPG Maker MZ Para la creacion de videojuegos y prototipos gamificados

RPG Maker MZ se inspira en juegos clasicos RPG, ofreciendo preconfiguraciones que
replican la estética y las mecéanicas de juegos emblematicos como "Chrono Trigger"y "The Legend
of Zelda". Para entender el funcionamiento de este motor es importante explorar este tipo de video
juegos. Ademas, adaptaciones como Pokémon Essentials para RPG Maker XP han demostrado su
capacidad para crear juegos que imitan con precision las mecénicas y estilos visuales especificos.

Desarrollo de Niveles en RPG Maker MZ: En este software es importante entender el
funcionamiento de tres interfaces distintas que permitiran la completa configuracion del video
juego:

Edicion de mapas: Los desarrolladores pueden pintar mapas del juego utilizando una
biblioteca de recursos que pueden ser disefiados o editados con software como Photoshop. Estos
recursos se organizan en hasta cuatro capas de profundidad, permitiendo configurar detalles como
escaleras y obstaculos. Aunque la cantidad de recursos graficos diferentes esta limitada por mapa,
cada uno puede tener configuraciones totalmente independientes para maxima flexibilidad creativa.

Ubicacion de actores: Se integran actores en el juego, tanto objetos como personajes, cada
uno con un panel de configuracion de acciones. Elementos comunes como puertas, cofres,
transportes, teletransportes e interruptores de batalla estan preestablecidos para facilitar la
construccién y configuracion del juego.

Edicién de la base de datos: Esta interfaz permite ajustar elementos cruciales como las
clases de personajes, los enemigos, y el sistema de progresion por niveles. Las adaptaciones para

este proyecto incluyeron la traduccion del lenguaje de batalla a términos de convivencia escolar,
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ajustando las clases de personajes y las armas para reflejar este enfoque totalmente opuesto al

lenguaje usual de este tipo de video juegos.

Elementos clave y mecanicas de juego: Puertas, cofres y objetos desempefian roles
fundamentales en la navegacion y la exploracion dentro de los videojuegos. Las puertas estan
disefiadas para conectar diferentes areas o mapas, facilitando el flujo continuo del juego y guiando
la progresion del jugador. Por otro lado, los cofres no solo ofrecen recompensas que incitan a los
jugadores a explorar, sino que también sirven como elementos de narrativa, enriqueciendo la
historia con cada descubrimiento.

Para una integracion narrativa mas profunda, es recomendable examinar las dinamicas
utilizadas en juegos como "Dark Souls™ o "Elden Ring". Estos titulos son ejemplares en coémo
utilizan los cofres, las puertas y las descripciones de objetos clave para ampliar la narrativa. Cada
elemento descubierto o desbloqueado puede revelar parte de la historia o detalles del mundo,
incentivando a los jugadores a explorar cada rincon del juego y a conectar piezas de la trama de
manera activa.

Combate y personajes: El sistema de combate por turnos permite a los desarrolladores
disefiar enfrentamientos estratégicos, con habilidades, magias y ataques especiales personalizables
para cada personaje, enriqueciendo la experiencia de juego.

Configuracion de la Tienda y Menu de Objetos: Incluye un menu preestablecido de objetos
usables y consumibles, asi como un sistema de tienda que permite a los jugadores comprar
elementos que enriquecen la narrativa y ofrecen nuevas estrategias de desarrollo. Este apartado
permite incluir un sistema econémico al interior del video juego que fomenta la exploracion y el

cumplimiento de tareas remuneradas.
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Distribucion de Prototipos Gamificados: El software soporta varios formatos de

distribucion, incluyendo instalaciones para Windows, iOS, Android y como pagina web. La version
web, almacenada en Google Cloud, demostré ser la mas eficaz, permitiendo el acceso facil y
econdémico desde una variedad de dispositivos, lo que facilitd la interaccion de casi 80 estudiantes

sin complicaciones por medio de computadoras equipadas con Windows 8.



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

136
Bibliografia

Acosta, J., Torres, M., Alvarez, M., & Paba, M. (2019). Gamificacion en el ambito
educativo: Un analisis bibliométrico. 1+D Revista de Investigaciones, 15, 30-39.
http://www.udi.edu.co/revistainvestigaciones/index.php/ID/article/view/231

Aguinaga, A., Sala, D., Larrouy, N., & Coudannes Florencia. (2022). Gamificacion:
reflexion sobre la tension y aportes de los videojuegos en los procesos educativos.
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/145002

Aguirre, J., Pabdn, A., & Moreno, 1. (2019). Entre la juridificacion y la profundizacién
de la democracia social: elementos para pensar los conflictos alrededor de los manuales de
convivencia en las instituciones educativas y los derechos fundamentales de los estudiantes.
Estudios Socio-Juridicos, 22(1), 391-415.
https://doi.org/10.12804/revistas.urosario.edu.co/sociojuridicos/a.7604

Andrade Sosa, H. Hernando. N. G. X. Marcela. M. G. G. Paola. L. M. Giovanni.
(2014). El modelado y la simulacién en la escuela. De preescolar a undécimo grado.
Construyendo explicaciones cientificas.

ATLAS. ti. (2023). ATLAS.ti 23 Windows - Guia Rapida.
https://doc.atlasti.com/QuicktourWin.es/ATLAS.ti_QuickTour_es Win.23.pdf

ATLAS.ti. (2024). Guia definitiva de la investigacion cualitativa.
https://atlasti.com/es/guias/guia-investigacion-cualitativa-parte-2/analisis-de-datos-
cualitativos

Binmore, K. (2007). La teoria de juegos Una breve introduccion.



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

137
Blandez, J. (2021). La investigacion-accién: Un reto para el profesorado (Editorial

INDE, Ed.; 3.2 ed.). https://elibro-net.bibliotecavirtual.uis.edu.co/es/ereader/uis/175010

Cardozo, A., Morales, A., & Martinez, P. (2020). Construccién de paz y ciudadania
en la Educacion Secundaria y Media en Colombia. Educacao e Pesquisa, 46, 1-21.
https://doi.org/10.1590/S1678-4634202046214753

Chaux, E., Velasquez, A., & Jaramillo, P. (2004). Competencias ciudadanas : de los
estandares al aula: una propuesta de integracion a las areas académicas. (Uniandes, Ed.).
https://www.researchgate.net/publication/334644779_Competencias_ciudadanas_de_los_est
andares_al_aula_Una_propuesta_de_integracion_a_las_areas_academicas_Capitulos_Comp
etencias_ciudadanas_en_informatica_pp_180 192 Proyectos_pp_70_74/link/5d37ceeb9285
1cd04680e110/download

Chavarro, H. (2021). Propuesta pedagogica para promover la convivencia escolar
desde el desarrollo de las competencias ciudadanas.
https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/19567/Trabajo%20de%20grado.pd
f?sequence=1&isAllowed=y

Colegio San José de Guanenta. (2022). Proyecto Educativo Institucional. PEI. En
Proyecto Educativo Institucional. PEI. www.colegioguanenta.edu.co

Colmenares, A., & Lourdes, M. (2008). La investigacion accion. Una herramienta
metodoldgica heuristica para la comprension y transformacion de realidades y practicas socio-
educativas. Laurus, 14, 96-114. https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=76111892006

Colombia Diversa. (2016). 15 preguntas y respuestas que aclaran la polémica suscitada
por los ajustes de Manuales de Convivencia en los colegios en Colombia.

http://www.colombia-diversa.org/2016/08/15-preguntas-y-respuestas-que-aclaran.htmi



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

138
Constitucion politica de Colombia (1991).

https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma_pdf.php?i=4125

Cox, M., Steegen, A., & Elen, J. (2018). Using Causal Diagrams to Foster Systems
Thinking in Geography Education. International Journal of Designs for Learning, 9(1), 34-
48. https://doi.org/10.14434/ijdl.v9i1.22756

Cruz-Barba, E., & Rojo-Zarate, M. F. (2023). El rol del profesorado en la adolescencia:
Un enfoque interdisciplinar del conflicto escolar con teoria de juegos. Revista Electronica
Educare, 27(2). https://doi.org/10.15359/ree.27-2.16186

Decreto 1860, Ministerio de Educacion Nacional (1994).

Decreto 1965 (2013). https://www.suin-
juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=Decretos/1378136

Garcia-Casaus, F., Cara-Muiios, J., Martinez-Sanchez, J., & Cara-Murfioz, M. (2021).
La gamificacion en el aula como herramienta motivadora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Logia, educacion fisica y deporte, 1(2), 43-52.

Gaybor, M. (2020). Propuesta unidad curricular para educacion para la ciudadania
primero de bachillerato general unificado para institucion educativa ubicada en parroquia
Chongon, recinto Chongoncito, Provincia del Guayas, Ecuador a partir del uso de las tic y la
gamificacion [Unversidad Casa Grande].
http://dspace.casagrande.edu.ec:8080/handle/ucasagrande/2636

Gibbons, R. (1992). Un primer curso de teoria de juegos (A. Bosch, Ed.).

Gobmez, A. (2021). Formacion ciudadana en Colombia: balance de la cuestion, retos y

tensiones. Praxis, 17(1), 99-110. https://doi.org/10.21676/23897856.4040



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

139
Gbémez, E. (2019). La participacion del consejo estudiantil como referente para la

construccion de cultura democréatica y ciudadania en el colegio villas del progreso IED.
Revista Educacion y Ciudad, 2(37). https://doi.org/10.36737/01230425.v2.n37.2019.2155

Guevara, G., Verdesoto, A., & Castro, N. (2020). Metodologias de investigacion
educativa (descriptivas, experimentales, participativas, y de investigacion-accion).
Recimundo, 4, 163-173. https://doi.org/10.26820

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, M. (2014).
Metodologia de la investigacion (McGraw-Hill Education, Ed.; 6ta ed.).

Ley 115, Congreso de la republica de  Colombia  (1994).
https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf

Ley 1620 (2013).

Lomba, A., Jaber, J., & Sanchez, D. (2021). Gamificacion en el aula.
https://uis.primo.exlibrisgroup.com/permalink/57UIDS_INST/63p0of/cdi_proquest_ebookc
entral_EBC6918904

Lopezosa Carlos, Codina Lluis, & Freixa Pere. (2022). ATLAS.ti para entrevistas
semiestructuradas: guia de uso para un analisis cualitativo eficaz. DigiDog.
http://hdl.handle.net/10230/52848

Martinez, M. (2009). La Investigacion-Accion en el Aula. Relacion racionalidad-
Realidad en la ciencia.

MEN. (2004). Guia No. 6 Estandares Basicos de Competencias Ciudadanas.
Ministerio de Educacion Nacional, 6.
https://mww.mineducacion.gov.co/portal/men/Publicaciones/Guias/75768:Guia-No-6-

Estandares-Basicos-de-Competencias-Ciudadanas



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

140
MEN. (2006). Estandares Basicos de Competencias en Lenguaje, Matematicas,

Ciencias y Ciudadanas. Ministerio de Educacion Nacional.
https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-340021_recurso_1.pdf

MEN. (2011). Orientaciones para la institucionalizacién de las competencias
ciudadanas. Cartilla 2  Mapa. https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-
235147 _archivo_pdf_cartilla2.pdf

MEN. (2022). Orientaciones curriculares para el area de tecnologia e informatica en
la  educacion  basica 'y media.  Ministerio de  Educacion  Nacional.
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-
11/Orientaciones_Curricures_Tecnologia.pdf

MEN, Colombia Diversa, PNUD, UNFPA, UNICEF, & CISP. (2016). PREGUNTAS
ORIENTADORAS PARA LA REVISION Y AJUSTE DE LOS MANUALES DE
CONVIVENCIA  ESCOLAR. http://www.colombia-diversa.org/2016/07/formulario-de-
preguntas-orientadoras.html

Monray, S. (2019). Prueba de sociales y ciudadanas Saber 11.° Marco de referencia
para la evaluacion, ICFES.
https://www?2.icfes.gov.co/documents/39286/1252696/MR+Sociales+y+Ciudadanas+Saber+
11.9%C2%B0+2022.pdf/d84a2b3c-c245-a149-a2cf-
4494cd5364ba?version=1.0&t=1662405843923

Neira, S., & Parra, M. (2020). Estrategias didacticas para educar en competencias
ciudadanas: analisis y reflexion. Infancias Imégenes, 19, 21-35.

https://doi.org/10.14483/16579089.13783



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

141
Oliveira, W., Toda, A. M., Palomino, P. T., Rodrigues, Luis., & Isotani, Seiji. (2020).

Which one is the best? A quasi-experimental study comparingframeworks for unplugged
gamification. RevistaNovas Tecnologias na Educacao.

Ortiz, A., Jordan, J., & Agredai, M. (2018). Gamificacion en educacion: una
panoramica sobre el estado de la cuestion. Educacao e Pesquisa, 44.
https://doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773

Pefiaranda, T. (2022). Estrategia didactica gamificada, para la articulacién curricular
entre las areas de inglés y ciencias naturales, en el marco del proyecto municipal de
bilingliismo, orientada a lograr aprendizajes significativos en estudiantes de séptimo grado.
[Universidad Industrial de Santander]. https://noesis.uis.edu.co/handle/20.500.14071/11866

Puy, M., & Miguelena, R. (2017). Importancia de la gamificacion en la educacion
aplicado en entornos de la investigacion. 15th LACCEI International Multi-Conference for
Engineering, Education, and Technology. https://www.laccei.org/LACCEI2017-
BocaRaton/student_Papers/SP282.pdf

Ramirez, A. (2022). Competencias cognitivas en la formacién ciudadana mediada por
las TIC: una estrategia gamificada en el area de las Ciencias Sociales. [Universidad Industrial
De Santander]. https://noesis.uis.edu.co/handle/20.500.14071/11484

Reyes, J., Lopez, C., & Corona, A. (2018). Ser docente: entre la autoridad y el
autoritarismo. RECIE. Revista Electronica Cientifica de Investigacion Educativa., 753-761.
http://orcid.org/0000-0002-0782-4016

Rojas, G. (2017). Entre la autonomia y la regulacion. Ruta Maestra.

https://rutamaestra.santillana.com.co/los-manuales-de-convivencia-de-los-colegios/



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

142
Saldafia, J. (2013). The Coding Manual for Qualitative Researchers.

www.sagepublications.com

Saldarriaga, O. (2013). Positivismos y tradicionalismos en Colombia: Notas para
reabrir un expediente archivado. En La conformacion de los saberes sobre lo social.
https://www.researchgate.net/publication/235437487_POSITIVISMOS_Y_TRADICIONAL
ISMOS_EN_COLOMBIA

Schmidt, M. (2006). Estandares basicos de competencias en lenguaje, matematicas,
ciencias y ciudadanas. https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-
340021 _recurso_1.pdf

Senge, P. (2006). La quinta disciplina : Escuelas que aprenden : Un manual de la quinta
disciplina para educadores, padres de familia y todos los que se interesen en la educacion.
(Norma, Ed.).

Sentencia T-565/13, Sentencia T-565/13 1 (2013).
https://www.corteconstitucional.gov.co/relatoria/2013/T-565-13.htm

Stewart, L. (2024). Analisis de Co-ocurrencia con ATLAS.ti - ATLAS.ti. Atlas.ti.
https://atlasti.com/es/research-hub/analisis-de-co-ocurrencia-con-atlas-ti

Villavicencio, J., Dillon, F., Rojas, O., & Pérez, L. (2021). La gamificacion como
estrategia de aprendizaje en la materia de electronica en la especialidad de bachillerato

técnico. Wimb Lu, 16(1), 103-119. https://doi.org/10.15517/wl.v16i1.47194



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

143
Apéndices

Apéndice A: Secuencia didacticas para apropiacion del manual de convivencia

Area Disefio Industrial.

Nombre de Conviviendo con el manual de convivencia. Una reflexion grupal sobre las

secuencia normas y dinamicas escolares.

Referentes Estanar cognitivo Habilidad
Las  competencias Analizo criticamente la situacion de los derechos
cognitivas se refieren humanos en Colombia y en el mundo y propongo
a la capacidad para alternativas para su promocion y defensa.
realizar diversos
procesos mentales, Valoro positivamente las normas constitucionales
fundamentales en el que hacen posible la preservacion de las diferencias
ejercicio ciudadano. culturales y politicas, y que regulan nuestra
Por ejemplo, la convivencia.
habilidad para
identificar las Identifico dilemas de la vida en las que entran en
distintas conflicto el bien general y el bien particular; analizo
consecuencias que opciones de solucion, considerando sus aspectos
podria tener una positivos y negativos.
decision, la
capacidad para ver la Analizo criticamente y debato con argumentos y
misma situacion evidencias sobre hechos ocurridos a nivel local,
desde el punto de nacional y mundial, y comprendo las consecuencias
vista de las personas que éstos pueden tener sobre mi propia vida.
involucradas, y las
capacidades de
reflexion y analisis
critico, entre otras.

Obijetivos Diagnosticar la conocer la percepcion de los estudiantes sobre la
incidencia de las utilidad y aplicabilidad de las disposiciones del
practicas manual de convivencia institucional.
institucionales en el
desarrollo del Analizar la coherencia entre las préacticas

aspecto cognitivo de
las competencias
ciudadanas de wun
grupo de estudiantes
de undécimo grado.

institucionales implementadas en el colegio San Jose
de Guanentd y las directrices establecidas en su
manual de convivencia para conocer como inciden
en el desarrollo de habilidades cognitivas en
competencias ciudadanas.
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Identificar posibles brechas o areas de mejora en la
aplicacion de las disposiciones del manual de
convivencia institucional que podrian mejorar el
desarrollo del aspecto cognitivo de las competencias
ciudadanas.

¢Qué voy a El proposito de esta secuencia didactica es conocer la manera en que las
trabajar?  ¢Qué practicas institucionales relacionadas con la aplicacion del manual de

deseo lograr,
afianzar?

convivencia inciden en el desarrollo de habilidades cognitivas de los
estudiantes. Para este fin se eligié un grupo foca de 27 estudiantes de
undécimo grado del colegio san José de Guanenta de la especialidad técnica
de disefio industrial de quienes soy director de grupo y docente. Desde un
abordaje critico reflexivo el estudiante adquirira habilidades cognitivas al
reflexionar y contrastar lo contenido por el manual de convivencia, su puesta
en practica y si estas variables se ajustan o0 no con los estandares normativos
que rigen la convivencia escolar.

Esta primera secuencia didactica busca profundizar en la manera que los
estudiantes perciben el manual de convivencia y como estas dindmicas
institucionales influyen en la dindamica escolar, esto se lograra por medio tres
instrumentos subsecuentes.

El primer instrumento consta de una entrevista grupal semi estructurada que
tiene como objetivo conocer la opinion de los estudiantes respecto a las
normas de convivencia aplicadas en la institucion y el papel del manual de
convivencia como un mecanismo para identificar el efecto de estas practicas
en el desarrollo de las habilidades cognitivas en competencias ciudadanas.

La segunda actividad se centra en reconocer los elementos del manual de
convivencia y evaluar la pertinencia, vigencia y coherencia de las acciones
tomadas en la institucion en contraste a lo que se encuentra en el manual.
Para esta actividad se usa como herramienta de referencia las preguntas
orientadoras para modificacion de manuales de convivencia propuestos por
Colombia diversa. Este formato clasifica, sistematiza y simplifica el analisis
de los diferentes componentes que debe incluir un manual de convivencia
para su evaluacion y modificacion.

La tercera actividad se centra en construir una serie de reflexiones y
observaciones destinadas a nutrir el manual de convivencia con el punto de
vista de los estudiantes desde una perspectiva critica y sistémica en el marco
de los derechos humanos y las normas constitucionales aplicadas en la
institucion educativa como contexto.
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¢Por qué lo voy a

hacer?
(justificacion

las actividades a

desarrollar)

de

La implementacion de esta secuencia didactica se centra en el Manual de
Convivencia como documento esencial en el &ambito escolar, ya que establece
las reglas y normas que rigen la convivencia de la comunidad educativa. La
influencia de este documento en la vida de los estudiantes y en el desarrollo
de las habilidades cognitivas en competencias ciudadanas se relaciona
estrechamente por el marco constitucional que lo delimita. Sin embargo, es
necesario comprender cémo la implementacion de este documento es
percibida por los propios estudiantes, quienes son los actores principales en
la dindmica escolar.

El propdsito central de esta secuencia didactica es indagar en la percepcién
y experiencia de los estudiantes. Para ello, se emplearan tres instrumentos
subsecuentes:

El primero consiste en una entrevista grupal semi estructurada. Esta
entrevista tiene como objetivo conocer las opiniones de los estudiantes
acerca de las normas de convivencia y el papel del Manual de Convivencia
como herramienta para el desarrollo de habilidades cognitivas en
competencias ciudadanas. La informacion recopilada a través de esta
entrevista proporcionard una vision enriquecedora y auténtica de las
percepciones de los estudiantes.

La segunda actividad se enfoca en evaluar la pertinencia, vigencia y
coherencia de las acciones implementadas en la institucion en comparacion
con lo establecido en el Manual de Convivencia. Para llevar a cabo esta
actividad, se utilizaran como referente las preguntas orientadoras propuestas
por Colombia Diversa para analisis y modificacion de manuales de
convivencia, lo que facilitara un analisis estructurado y profundo de los
componentes del manual.

La tercera actividad consiste en la implementacion de un grupo de discusion
centrado en la construccion de reflexiones y observaciones destinadas a
enriquecer el Manual de Convivencia con la perspectiva critica y sistémica
de los estudiantes, considerando los derechos humanos y las normas
constitucionales como marco de referencia.

En conjunto, estas actividades buscan proporcionar una comprension integral
de como las préacticas institucionales relacionadas con el Manual de
Convivencia afectan el desarrollo cognitivo de los estudiantes en
competencias ciudadanas. Los resultados de esta secuencia contribuiran a
una toma de decisiones informada y a la mejora continua de las politicas de
convivencia escolar en el Colegio San José de Guanenta.

¢Cuando
realizara?
(estimado
tiempo

Se

de
de

Se prevé que la duracion sea de 3 semanas, la aplicacion de la secuencia
didactica se realizaria entre el 4 de septiembre y el 18 de septiembre de 2023
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aplicacion 0
desarrollo)
;Como se
realizara?

(Descripcion  de
las actividades o
experiencias,
procedimiento,
dinémica,
actividades,
experiencias)

La secuencia did4ctica se llevara a cabo mediante tres actividades especificas
disefiadas para obtener una comprension completa de la percepcién de los
estudiantes sobre el Manual de Convivencia y su relacion con las
competencias ciudadanas. A continuacion, se describe como se realizaran
estas actividades:

Entrevista Grupal Semi Estructurada:

Descripcion: En esta actividad, se reunird un grupo de estudiantes para
participar en una conversacion moderada sobre el Manual de Convivencia.
La entrevista se realizara en formato grupal para fomentar la interaccion y el
intercambio de opiniones entre los estudiantes.

Procedimiento: El moderador presentara preguntas abiertas que guiaran la
discusion en torno a las normas de convivencia y el papel del Manual de
Convivencia en el desarrollo de habilidades cognitivas en competencias
ciudadanas.

Dinamica: Los estudiantes compartiran sus opiniones, experiencias y
ejemplos relacionados con el manual. La conversacion se llevara a cabo de
manera abierta y respetuosa para permitir la expresion libre de ideas.
Actividad: La actividad culminard con un registro de las opiniones y
percepciones de los estudiantes, que serviran como insumo valioso para
comprender su punto de vista.

Evaluacion del Manual de Convivencia:

Descripcion: En esta actividad, se evaluara la pertinencia, vigencia y
coherencia del Manual de Convivencia en comparacién con las acciones
implementadas en la institucion.

Procedimiento: Se utilizaran las preguntas orientadoras propuestas por
Colombia Diversa para analizar y modificar manuales de convivencia como
referencia para la evaluacion.

Dinamica: Se llevara a cabo un analisis estructurado de los componentes del
manual, evaluando su congruencia con los derechos humanos y las normas
constitucionales.

Actividad: La actividad generara un informe de evaluacion que identificara
areas de mejora y recomendaciones especificas para el Manual de
Convivencia.

Grupo de Discusién para Enriquecer el Manual:
Descripcion: En esta actividad, se formara un grupo de discusion con

estudiantes con el proposito de construir reflexiones y observaciones
destinadas a enriquecer el Manual de Convivencia.
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Procedimiento: El grupo se reunira en una conversacion moderada donde
los estudiantes aportaran ideas y sugerencias desde una perspectiva critica y
sistémica, considerando los derechos humanos y las normas constitucionales
como referencia.

Dinamica: Los estudiantes compartiran sus opiniones, propondran mejoras
y discutirdn cdmo el manual puede promover una convivencia mas inclusiva
y respetuosa.

Actividad: La actividad generara un conjunto de reflexiones y observaciones
que servirdn para nutrir el Manual de Convivencia con el punto de vista
critico de los estudiantes.

En conjunto, estas actividades permitiran obtener una comprension profunda
de como las préacticas institucionales relacionadas con el Manual de
Convivencia afectan el desarrollo cognitivo de los estudiantes en
competencias ciudadanas. Los resultados de estas actividades se utilizaran
para tomar decisiones informadas y mejorar continuamente las politicas de
convivencia escolar en el Colegio San José de Guanenta.

¢Con qué o
vamos a hacer?
(recursos
educativos
digitales 0
materiales

educativos)

Las actividades planificadas se llevaran a cabo de manera presencial en las
instalaciones de la institucion educativa Colegio San José de Guanenta.
Durante el proceso, se hara uso de recursos tecnoldgicos como teléfonos
moviles para realizar grabaciones y tomar fotografias, ademas de
computadoras con acceso a internet para facilitar las actividades que se
llevardn a cabo mediante programas informaticos. También, se utilizaran
formularios web como herramienta adicional. El equipo humano involucrado
incluird al docente encargado y a estudiantes de undécimo grado.

Evaluacion de las
actividades 0
experiencias
desarrolladas. ¢ De
qué manera voy a
evaluar o valorar
los desempefios y
desarrollos
efectuados?
(técnicas 0
estrategias
evaluativas)

La evaluacion de las actividades se llevara a cabo de la siguiente manera:
Entrevista Grupal Semi Estructurada:

Para evaluar esta actividad, se analizard la calidad de las respuestas
proporcionadas por los estudiantes durante la entrevista. Se prestara especial
atencion a la profundidad de sus opiniones y percepciones sobre el Manual
de Convivencia y su relacion con el desarrollo de habilidades cognitivas en
competencias ciudadanas.

Se utilizaran técnicas de analisis cualitativo para identificar patrones de
pensamiento y areas de interés comun entre los estudiantes.

Se evaluara la participacién activa y el respeto hacia las opiniones de los
demas durante la entrevista grupal.

Evaluacion del Manual de Convivencia:

La evaluacion de esta actividad se basard en el informe generado, que
identificara areas de mejora y recomendaciones especificas para el Manual
de Convivencia.
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Se analizara la congruencia entre las acciones implementadas en la
institucion y lo establecido en el manual, utilizando las preguntas
orientadoras propuestas por Colombia Diversa como referencia.

Se evaluara la exhaustividad y profundidad del analisis realizado en relacion
con los derechos humanos y las normas constitucionales.

Grupo de Discusion para Enriquecer el Manual:

La evaluacion de esta actividad se centrara en las reflexiones y observaciones
construidas por los estudiantes para enriquecer el Manual de Convivencia.
Se analizara la calidad de las sugerencias y propuestas presentadas por los
estudiantes, asi como su capacidad para considerar de manera critica y
sistémica los aspectos relacionados con los derechos humanos y las normas
constitucionales.

Se evaluaré la participacion y el nivel de compromiso de los estudiantes en
la construccidn de ideas para mejorar el manual.

Apéndice B. Entrevista semiestructurada

Etapa: Reconstruccion de la practica Recursos: lapices, computadores, video
camara.

Objetivo: conocer la percepcion de los estudiantes sobre la utilidad y aplicabilidad de

las disposiciones del manual de convivencia institucional.

Responsable: docente investigador Participantes: estudiantes del grado 11°

Entrevista Semi Estructurada: Percepcion del Manual de Convivencia Escolar
Duracion Total: 90 minutos
Objetivo: Obtener la percepcion de los estudiantes sobre el Manual de Convivencia
Escolar, su aplicacion y su opinién sobre su adecuacion en la dinamica escolar.
Estructura de la Entrevista:
Parte 1: Introduccion (10 minutos)
e Saludo y presentacién del entrevistador.
e Explicacion del proposito de la entrevista.
e Asegurarse de que los estudiantes se sientan comodos y dispuestos a compartir sus

opiniones.
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Parte 2: Percepcion del Manual de Convivencia (20 minutos)

Preguntas:

¢ Estan familiarizados con el Manual de Convivencia Escolar de nuestra institucion?

¢ Qué opinan sobre el contenido del Manual de Convivencia?

¢Creen que las normas y reglas establecidas en el manual son claras y comprensibles?
¢Han tenido la oportunidad de consultar el manual cuando has tenido dudas o problemas de
convivencia?

Parte 3: Aplicacion del Manual (20 minutos)

Preguntas:

¢Como percibes la aplicacion del Manual de Convivencia en nuestra escuela?

¢Has sido testigo de situaciones en las que el manual se ha aplicado de manera efectiva?
¢Crees que la aplicacion del manual es consistente para todos los estudiantes?

Parte 4: Adecuacién del Manual (20 minutos)

Preguntas:

¢Consideras que el Manual de Convivencia se adapta adecuadamente a las necesidades y
realidades de los estudiantes?

¢Hay alguna regla o norma en el manual que consideres inapropiada o que deberia
modificarse?

¢Como crees que el manual podria mejorarse para que sea mas efectivo en la promocion de
un ambiente de convivencia positiva?

Parte 5: Cierre (20 minutos)

Agradecimiento a los estudiantes por su participacion.

Preguntar si desean agregar algo mas.
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Informar sobre cémo se utilizaran los resultados de la entrevista.

Apéndice C. Estrategia para la apropiacion de conceptos para validacion de maunal

de convivencia escolar.

Etapa: Reconstruccién de la préactica R,ecursos: lapices, computadores, video
camara.
Objetivo: Analizar las preguntas orientadoras para actualizacion de manuales de
convivencia y apropiar conceptos claves.
Responsable: docente investigador Participantes: estudiantes del grado 11°
Guia para Sesiones de Estudio y Apropiacion de Categorias de Preguntas Orientadoras
Duracién de cada sesion: 120 minutos
Sesion para Cada Categoria
Introduccion (10 minutos)
Presentacion del facilitador y explicacion de los objetivos de la sesion.
Descripcion breve de la categoria de preguntas orientadoras que se tratara.
Estudio de Conceptos Clave (30 minutos)
Presentacion detallada de los conceptos clave relacionados con la categoria.
Ejemplos practicos de cdmo estos conceptos se aplican o podrian aplicarse en el contexto
del manual de convivencia.
Analisis Detallado de las Preguntas Orientadoras (40 minutos)
Lectura y discusion en profundidad de cada pregunta orientadora para la categoria.

Analisis grupal para entender la relevancia de cada pregunta y como estas pueden influir en

la actualizacién o mejora del manual de convivencia.
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Actividad Practica (30 minutos)

Actividades en grupo para aplicar los conceptos estudiados a situaciones hipotéticas o reales
relacionadas con el manual de convivencia.

Cada grupo elabora respuestas o soluciones basadas en los conceptos aprendidos y las
discute con el resto de la clase.

Conclusiones y Reflexiones Finales (10 minutos)

Recapitulacion de lo aprendido en la sesion.

Discusion abierta sobre como estos aprendizajes pueden ser incorporados en la revision o
mejora del manual de convivencia.

Preguntas y respuestas para aclarar dudas o expandir la discusion sobre temas complicados.

Repetir la estructura para cada categoria en sesiones separadas:

A. Enfoque de Derechos

B. Construccion y Actualizacion del Manual de Convivencia

C. Diversidad y Pluralidad

D. Medidas Pedagdgicas

E. Resolucion de Conflictos y Promocion de la Convivencia

Esta estructura asegura que cada categoria de preguntas orientadoras reciba una atencién
completa, permitiendo a los participantes no solo entender los conceptos involucrados sino también

como aplicarlos criticamente para mejorar el manual de convivencia.

Apéndice D. Evaluacion del manual de convivencia

Etapa: Reconstruccién de la préactica Recursos: lapices, hojas, computadores,
celulares, video camara.

Objetivo: Analizar la coherencia entre las practicas institucionales implementadas en

el colegio San Jose de Guanenta y las directrices establecidas en su manual de
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convivencia para conocer como inciden en el desarrollo de habilidades cognitivas en
competencias ciudadanas.
Responsable: docente investigador Participantes: estudiantes del grado 11°

Taller de Evaluacion del Manual de Convivencia Escolar

Objetivo del taller: Evaluar el Manual de Convivencia Escolar de nuestra institucion en
cinco categorias clave propuestas por colombia diversa en su guia de preguntas orientadoras para
modificacion de manuales de convivencia: Enfoque de Derechos, Construccion y Actualizacion
del Manual de Convivencia, Diversidad y Pluralidad, Medidas Pedagdgicas, y Resolucion de
Conflictos y Promocion de la Convivencia.

Materiales necesarios: Copias impresas o digitales del Manual de Convivencia de la
institucion y formulario por grupos para desarrollo de la actividad.

Duracion: 150 minutos.

Instrucciones:

Primera parte: 75 minutos.

Paso 1: Preparacion (10 minutos)

El docente realizard una explicacion de las cinco categorias: Enfoque de Derechos,
Construccion y Actualizacion del Manual de Convivencia, Diversidad y Pluralidad, Medidas
Pedagogicas, y Resolucion de Conflictos y Promocion de la Convivencia.

Luego procedera a dividir a los estudiantes en cinco subgrupos. Cada subgrupo sera
responsable de evaluar una de las cinco categorias propuestas por la guia orientadora consultando
el manual de convivencia actual y respondiendo en acuerdo con los integrantes del grupo.

Paso 2: Evaluacion (50 minutos)
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Se entregara una copia impresa o digital para consultar desde el celular del Manual de

Convivencia a cada subgrupo junto con las preguntas correspondientes a su categoria. Cada sub
grupo realizara anotaciones y responderan las preguntas después de un dialogo entre todos los
integrantes. Las preguntas para cada grupo seran las siguientes:

Enfoque de Derechos (Grupo "A™)

1. ¢En el Manual de Convivencia se reconoce el derecho al debido proceso (preexistencia
de la norma, presuncion de inocencia, defensa y apelacion)?

2. ¢En el Manual de Convivencia se reconoce el derecho que tienen los miembros de la
comunidad educativa, especialmente los estudiantes, a participar en su construccion y
actualizacion?

3. ¢El Manual de Convivencia es coherente con la Constitucion, respeta y promueve el
derecho al libre desarrollo de la personalidad, la autodeterminacion y la igualdad?

4. ¢El Manual de Convivencia enuncia derechos y deberes de las y los miembros de la
comunidad educativa en un marco de derechos humanos?

5. ¢El Manual de Convivencia es coherente con la normatividad relativa a la inclusion de
personas con discapacidad y la garantia frente a los apoyos requeridos?

Construccion y Actualizacion del Manual de Convivencia (Grupo "B")

1. ¢En el Manual de Convivencia se reconoce el derecho al debido proceso (preexistencia
de la norma, presuncion de inocencia, defensa y apelacion)?

2. ¢En el Manual de Convivencia se reconoce el derecho que tienen los miembros de la
comunidad educativa, especialmente los estudiantes, a participar en su construccion y

actualizacién?
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3. ¢El Manual de Convivencia es coherente con la Constitucion, respeta y promueve el

derecho al libre desarrollo de la personalidad, la autodeterminacion y la igualdad?

4. ¢El Manual de Convivencia enuncia derechos y deberes de las y los miembros de la
comunidad educativa en un marco de derechos humanos?

5. ¢El Manual de Convivencia es coherente con la normatividad relativa a la inclusion de
personas con discapacidad y la garantia frente a los apoyos requeridos?

Diversidad y Pluralidad (Grupo "C")

1. ¢Su manual de Convivencia establece tratos diferenciales o roles distintos entre nifios y
nifias (roles y estereotipos de género)?

2. ¢ Hay expresiones que descalifican o condenan la orientacion sexual, identidad de género,
etnia, credo, discapacidad?

3. ¢En el manual de convivencia considera como falta disciplinaria las identidades de
género y orientaciones sexuales no hegemonicas (LGBTI)?

4. ;Contienen normas especificas y procedimentales para proteger de actos discriminatorios
a personas con discapacidad, afrocolombianas, indigenas e integrantes de alguna etnia, que
exploran, expresan o0 se reconocen con una orientacion sexual o identidad de género no normativa,
mujeres y minorias religiosas?

5. ¢Restringe las demostraciones de afecto entre parejas heterosexuales o entre parejas del
mismo sexo?

6. ¢Hace uso de un lenguaje incluyente, no sexista, reconoce las practicas de convivencia
interculturales?

7. ¢Permite que estudiantes usen el uniforme que les hace sentirse a gusto con su identidad

de género?
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8. ¢Establece restricciones para que estudiantes o docentes luzcan como deseen? Ejemplo:

prohibe el uso de maquillaje, cabello largo, tatuajes, piercing, accesorios para el cabello, etc.

Medidas Pedagdgicas (Grupo "D")

1. ;Sumanual de Convivencia tiene pautas explicitas de analisis y resolucion de conflictos?

2. ¢Las medidas pedagogicas se abordan desde una perspectiva punitiva o de castigo?

3. ¢Hay sanciones y/o medidas pedagogicas que implican la suspensién, exclusion o
expulsion del estudiante?

4. ¢Su manual de convivencia homologo las faltas disciplinarias (leves, graves, gravisimas)
con las situaciones de Convivencia (tipo I, 11, 111)?

5. ¢Las medidas pedagogicas tienen contenido pedagogico argumentado?

6. ¢Reconoce que las situaciones o casos de discriminacion y hostigamiento escolar pueden
ser generados también por parte del cuerpo docente, directivo, administrativo u otro diferente del
estudiantado? ¢Se hace explicita la ruta a seguir para atender estas situaciones?

7. ¢Garantiza medidas pedagogicas y/o disciplinarias que sean proporcionales con el acto o
situacion presentados?

Resolucién de Conflictos y Promocién de la Convivencia (Grupo "E")

1. ¢ Se hace referencia a la ruta de atencion integral en el manual de convivencia?

2. ¢(Existen desarrollos de los componentes de prevencion, promocién, atencion y
seguimiento para situaciones de convivencia?

3. ¢Su manual cuenta con unos acuerdos para mejorar la convivencia entre los integrantes

de la comunidad educativa?
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4. ¢El manual de convivencia aborda las situaciones que afectan la misma a partir de la

reconciliacion, la restauracion, la reparacion de los dafios causados y el restablecimiento de un
clima de relaciones constructivas en el EE?

5. ¢El manual de convivencia tiene un protocolo que involucre los componentes de
promocion, prevencion, atencion y seguimiento para el consumo de sustancias psicoactivas?

6. ¢ Tiene protocolos para las situaciones de embarazo adolescente donde se le garantice el
derecho a la educacion a la nifia o adolescente en condiciones de no discriminacion?

7. ¢Contempla acciones de prevencion y atencion frente a cualquier tipo de discriminacion
u hostigamiento escolar por condicion de género, étnico-racial, discapacidad, orientacion sexual e
identidad de género no normativa?

8. ¢El manual de convivencia contempla el seguimiento a las situaciones que afectan la
convivencia?

9. ¢ldentifica estrategias para vincular las formas de organizacion propias de las
comunidades étnicas y las formas que tienen estas para la resolucién de conflictos?

Paso 3: Discusion en grupos (15 minutos)

Después de la revisiéon individual de cada subgrupo, redne a los estudiantes en sus
categorias correspondientes para una discusion grupal. Cada subgrupo debe presentar sus hallazgos
y discutir las respuestas a las preguntas.

Segunda parte: 75 minutos

Paso 4: Conclusiones grupales (20 minutos)
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Luego de la discusion en grupos, se retne a todos los estudiantes y se pide a cada categoria

que presente brevemente sus conclusiones mas importantes. Se debe identificar los aspectos mas
positivos y las posibles areas de mejora del Manual de Convivencia en cada categoria.

Paso 5: Conclusiones finales (10 minutos)

Concluye la actividad destacando la importancia de evaluar y mejorar constantemente el
Manual de Convivencia para garantizar un ambiente escolar inclusivo y respetuoso.

Paso 6: Tarea adicional (20 minutos)

Asigna a cada subgrupo la tarea de elaborar una lista de recomendaciones especificas
basadas en sus hallazgos para mejorar la seccion del Manual de Convivencia relacionada con su
categoria.

Paso 7: Informe final (10 minutos)

Pide a cada subgrupo que presente sus recomendaciones en la proxima sesioén o en una
reunion con la direccion de la institucion.

. Hoja de respuestas para evaluacion del manual de convivencia

Etapa: Reconstruccion de la Recursos: lapices, hojas,

practica computadores, celulares, video camara.

Objetivo: Analizar la coherencia entre las practicas institucionales implementadas
en el colegio San Jose de Guanentd y las directrices establecidas en su manual de
convivencia para conocer como inciden en el desarrollo de habilidades cognitivas en

competencias ciudadanas.

Responsable: docente investigador Participantes: estudiantes del grado

11°
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Grupo: A B C D E INTEGRANTES:

Cada grupo diligenciaré la siguiente tabla numerando las preguntas de la categoria que les
corresponde. Es neceario dar respuesta a las preguntas ¢como? o ¢por qué? Contrastando la

pregunta con las dinamicas escolares cotidianas.

pregunta Si No Parcial ¢,como? ;por que?
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Apéndice E. Formato de recomendaciones

Etapa: Reconstrucciéon de la Recursos: lapices, hojas,

practica computadores, celulares, video camara.

Objetivo: Analizar la coherencia entre las practicas institucionales implementadas
en el colegio San Jose de Guanentd y las directrices establecidas en su manual de
convivencia para conocer como inciden en el desarrollo de habilidades cognitivas en

competencias ciudadanas.

Responsable: docente investigador Participantes: estudiantes del grado

11°

Grupo: A B C D E INTEGRANTES:

Como actividad final los grupos presentaran unos hallazgos hechos a partir de la evaluacion

del manual de convivencia y las recomendaciones para afrontar estas realidades.

Hallazgos Recomendaciones
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GRUPO DE DISCUSION.

Etapa: Reconstruccion de la Recursos: lapices, hojas,

practica computadores, celulares, video camara.

Objetivo: Identificar posibles brechas o areas de mejora en la aplicacion de las
disposiciones del manual de convivencia institucional que podrian mejorar el desarrollo

del aspecto cognitivo de las competencias ciudadanas.

160
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Responsable: docente investigador Participantes: estudiantes del grado

11°

Desarrollo de la Actividad: Grupo de Discusion
Duracion: 90 minutos
Objetivo: Facilitar la discusion entre los estudiantes para que compartan sus hallazgos y

opiniones sobre el Manual de Convivencia de la institucidn en sus respectivas categorias.

Paso 1: Preparacion (5 minutos)

Reunir a todos los estudiantes en un aula o espacio adecuado para la discusion.

Paso 2: Introduccién (5 minutos)

Explicar el proposito de esta actividad: discutir y compartir los hallazgos y opiniones

sobre el Manual de Convivencia de la institucidn en sus respectivas categorias.

Divide a los estudiantes en cinco grupos, asignando a cada grupo una de las categorias del
Manual de Convivencia (Enfoque de Derechos, Construccion y Actualizacion del Manual de
Convivencia, Diversidad y Pluralidad, Medidas Pedagogicas, Resolucion de Conflictos y

Promocién de la Convivencia).

Paso 3: Discusion en Grupos (30 minutos)
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Cada grupo debe discutir sus hallazgos y opiniones sobre el Manual de Convivencia de la

institucion. Un moderador de cada grupo debe liderar la discusion y asegurarse de que todos los

miembros del grupo tengan la oportunidad de hablar.

Paso 4: Presentacion de Conclusiones (15 minutos)

Luego de la discusion en grupos, invita a cada uno de los portavoces a presentar brevemente

los principales puntos de discusion de su categoria. Cada presentacion debe durar

aproximadamente 3 minutos.

Paso 5: Discusion Abierta (25 minutos)

Abre la discusion a todo el grupo después de las presentaciones. Anima a los estudiantes a

hacer preguntas y compartir sus opiniones sobre las categorias presentadas.

Paso 6: Conclusiones (10 minutos)

Concluye la actividad destacando la importancia de estas discusiones para mejorar el

Manual de Convivencia de la institucion y crear un ambiente escolar mas inclusivo y respetuoso.
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Apéndice F. Evaluacion de manual de convivencia con estudiantes.

Resultados de la implementacion con estudiantes del formulario de preguntas orientadoras
para actualizacién de manuales de convivencia y cddigos de color para establecer incidencias

negativas en rojo e indiencias positivas en azul.

CATEGORIA A: ENFOQUE DE DERECHOS. CUMPLE NO
CUMPLE

¢En el Manual de Convivencia se reconoce el derecho al debido
proceso (preexistencia de la norma, presuncion de inocencia, defensa
y apelacion)?

¢En el Manual de Convivencia se reconoce el derecho que tienen los
miembros de la comunidad educativa, especialmente los estudiantes,
a participar en su construccion y actualizacion?

¢El Manual de Convivencia es coherente con la Constitucion, respeta
y promueve el derecho al libre desarrollo de la personalidad, la
autodeterminacion y la igualdad?

¢El Manual de Convivencia enuncia derechos y deberes de las y los
miembros de la comunidad educativa en un marco de derechos
humanos?

¢El Manual de Convivencia es coherente con la normatividad
relativa a la inclusion de personas con discapacidad y la garantia
frente a los apoyos requeridos?

CATEGORIA: CUMPLE NO
CONSTRUCCION Y ACTUALIZACION DEL MANUAL DE CUMPLE
CONVIVENCIA

¢Se contd con la participacion de la comunidad educativa en la
construccion y actualizacion del manual de convivencia?

¢Dentro del Manual de Convivencia se hace referencia a las
estrategias de socializacion del contenido de este?

¢Para actualizar el manual realiz6 un proceso de diagnostico
participativo o lectura de contexto, que permita identificar las
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principales situaciones que alteran la convivencia escolar en su
institucion educativa?

¢Realizd participativamente los procesos de elaboracion de
alternativas de solucion a las situaciones que afectan la convivencia
en su EE?

¢ Existe un reglamento del Comité de Convivencia Escolar como parte
anexa del manual de convivencia?

CATEGORIA: CUMPLE NO
CONSTRUCCION Y ACTUALIZACION DEL MANUAL DE CUMPLE
CONVIVENCIA

¢Su manual de Convivencia establece tratos diferenciales o roles
distintos entre nifios y nifias (roles y estereotipos de género)?

¢Hay expresiones que descalifican o condenan la orientacion sexual,
identidad de género, etnia, credo, discapacidad?

¢En el manual de convivencia considera como falta disciplinaria las
identidades de género y orientaciones sexuales no hegemonicas
(LGBTI)?

¢Contienen normas especificas y procedimentales para proteger de
actos discriminatorios a personas con discapacidad, afrocolombianas,
indigenas e integrantes de alguna etnia, que exploran, expresan o0 se
reconocen con una orientacion sexual o identidad de género no
normativa, mujeres y minorias religiosas?

¢Restringe las demostraciones de afecto entre parejas heterosexuales
0 entre parejas del mismo sexo?

¢Hace uso de un lenguaje incluyente, no sexista, reconoce las
practicas de convivencia interculturales?

¢Permite que estudiantes usen el uniforme que les hace sentirse a
gusto con su identidad de género?

¢Establece restricciones para que estudiantes o docentes luzcan como
deseen? Ejemplo: prohibe el uso de maquillaje, cabello largo,
tatuajes, piercing, accesorios para el cabello, etc.
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CATEGORIA: CUMPLE NO
MEDIDAS PEDAGOGICAS CUMPLE

¢Su manual de Convivencia tiene pautas explicitas de analisis y
resolucion de conflictos?

¢Las medidas pedagogicas se abordan desde una perspectiva punitiva
0 de castigo?

¢Hay sanciones y/o medidas pedagogicas que implican la suspension,
exclusion o expulsién del estudiante?

¢Su manual de convivencia homologo las faltas disciplinarias (leves,
graves, gravisimas) con las situaciones de Convivencia (tipo I, 11, 111)?

¢Las medidas pedagdgicas tienen contenido pedagdgico
argumentado?

¢Reconoce que las situaciones o casos de discriminacion y
hostigamiento escolar pueden ser generados también por parte del
cuerpo docente, directivo, administrativo u otro diferente del
estudiantado? ¢Se hace explicita la ruta a seguir para atender estas
situaciones?

¢Garantiza medidas pedagdgicas y/o disciplinarias que sean
proporcionales con el acto o situacion presentados?

CATEGORIA: CUMPLE NO
RESOLUCION DE CONFLICTOS Y PROMOCION DE LA CUMPLE
CONVIVENCIA

¢Se hace referencia a la ruta de atencion integral en el manual de
convivencia?

¢Existen desarrollos de los componentes de prevencion,
promocion, atencion y seguimiento para situaciones de
convivencia?

¢Su manual cuenta con unos acuerdos para mejorar la convivencia
entre los integrantes de la comunidad educativa?

¢El manual de convivencia aborda las situaciones que afectan la
misma a partir de la reconciliacion, la restauracion, la reparacion de
los dafios causados y el restablecimiento de un clima de relaciones
constructivas en el EE?
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¢El manual de convivencia tiene un protocolo que involucre los
componentes de promocion, prevencion, atencién y seguimiento
para el consumo de sustancias psicoactivas?

¢ Tiene protocolos para las situaciones de embarazo adolescente
donde se le garantice el derecho a la educacion a la nifia o
adolescente en condiciones de no discriminacion?

¢Contempla acciones de prevencion y atencion frente a cualquier
tipo de discriminacién u hostigamiento escolar por condicion de
género, étnico-racial, discapacidad, orientacion sexual e identidad
de género no normativa?

¢El 'manual de convivencia contempla el seguimiento a las
situaciones que afectan la convivencia?

¢ldentifica estrategias para vincular las formas de organizacion
propias de las comunidades étnicas y las formas que tienen estas
para la resolucion de conflictos?

CATEGORIA: DIVERSIDAD - PLURALIDAD CUMPLE NO
CUMPLE

¢Hace uso de un lenguaje incluyente, no sexista, reconoce las

practicas de convivencia interculturales?

¢Permite que estudiantes usen el uniforme que les hace sentirse a

gusto con su identidad de género?

Apéndice G. Actividad de exploracion de teoria de  juegos

INTRODUCCION A LOS JUEGOS DE TEORIA DE JUEGOS EN EL CONTEXTO

EDUCATIVO

Bienvenidos a una serie de actividades interactivas disefiadas para explorar la dinamica de
la toma de decisiones y la interaccién social a través de la teoria de juegos. En estos juegos, cada

estudiante se enfrentara a distintos dilemas que requieren analizar situaciones, prever las acciones
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de otros y reflexionar sobre las consecuencias de sus propias decisiones. Las actividades estan

disefiadas para fomentar habilidades como la comunicacién efectiva, la empatia, la cooperacion, y
el pensamiento critico.

Cada juego presenta un escenario diferente donde los estudiantes deben tomar decisiones
estratégicas que no solo afectan sus resultados individuales, sino también los de sus compafieros.
Estas decisiones ilustran cdmo las interacciones humanas pueden modelarse mediante juegos que
reflejan situaciones de la vida real, desde compartir recursos hasta gestionar conflictos y promover
comportamientos éticos.

TEORIA DE JUEGOS.

1. EL JUEGO DE LA GALLINA.

Dos estudiantes asumen diferentes retos de socializacion donde tienen que cumplir como
mision ir al lugar donde se encuentren docentes, directivos o administrativos designados por el
docente y decirles en el espacio donde se encuentren una cualidad positiva con la siguiente
estructura:

Me parece que usted

€es:
ESQUEMA DE PUNTUACION:

ESTUDIANTE 1

NO APARTARSE | APARTARSE
ESTUDIANTE 2 NO APARTARSE | -10;-10 ;=D
APARTARSE -5,;5 ;1

2. DILEMA DE LA BIG COLA (CIERVO)
Imagina que td y un amigo entran a una tienda con la intencion de comprar una gaseosa
para compartir. En la tienda, tienen dos opciones: Una gaseosa Big Cola que cuesta 6000 y una

Mini que cuesta 2000.
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Ambos prefieren la Big Cola porque trae mas, pero hay un problema. Ninguno de ustedes

tiene suficiente dinero para comprarla solo, por lo que tendrian que juntar su dinero para comprarla.

Por otro lado, cualquiera de ustedes podria comprar la Mini solo con su propio dinero.

ESTUDIANTE 1

MINI BIG COLA
ESTUDIANTE 2 MINI ) ; 0
BIG COLA ) 10,10

3. EL DILEMA DE LA EVALUACION (VIAJERO):

El profesor que es todo despalomado perdi6 el examen de dos estudiantes que usualmente
sacan la misma nota porque estudian juntos (y se copian) pero no recuerda cual fue la calificacién
que habian obtenido. Para resolverlo esto cita a los estudiantes a la hora de descanso y les pide que
escriban cual era la nota que suponen debian obtener. Les da la opcidn de elegir calificaciones entre
5y 10 con las siguientes reglas:

¢ Si las dos notas dadas por los estudiantes son iguales cada uno recibe estos puntos sin

cuestionar

e Si las dos notas dadas por los estudiantes son diferentes el docente considerara que el

estudiante que dice la menor nota es el mas honesto y le otorgara los puntos solo al de
la nota més baja.

e Se dara una bonificacién de 2 puntos a quien dio la nota méas baja. Estos puntos seran

descontados de los puntos del otro estudiante.
4. EL DILEMA DEL ESTUDIANTE (PRISIONERO)
Dos estudiantes son sorprendidos usando una inteligencia artificial para escribir un texto en

el que se les habia solicitado dar su punto de vista sobre una noticia de interés nacional. El docente
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determina que estos estudiantes cometieron fraude y quiere establecer responsabilidades para una

sancion ejemplar sumando o restando puntos de las calificaciones de los estudiantes.

Para intentar resolver esta situacion el docente les permite confesar o no confesar siguiendo

este esquema de situaciones.

ESTUDIANTE 1

CONFESAR

NO CONFESAR

ESTUDIANTE 2

CONFESAR

;D

=20

NO CONFESAR

-20; 20

-5:-5

Apéndice H. Guia para implementacion de conceptos clave de dinamica de sistemas.

Dinamica de Sistemas en la Gamificacion de Fendmenos

1. Objetivo:

Explorar la teoria general y los conceptos fundamentales de la dinamica de sistemas para

interpretar fendmenos complejos a través de diagramas causales y manipulacion de variables en un

entorno gamificado, fomentando el pensamiento sistémico en los estudiantes.

2. Materiales Necesarios:

o Computadora con acceso a internet y navegador web.

« Editor de codigo HTML (puede ser un entorno de desarrollo integrado o un editor de texto

simple como Notepad++).

» Software para crear y editar diagramas causales (como Microsoft Visio o software online

gratuito como draw.io).

3. Parte 1: Introduccidn a la Dinamica de Sistemas

1. Presentacion Teodrica:

e Duracién: 30 minutos.
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o Contenido: Explicacion de la dindmica de sistemas, incluyendo definiciones y

principios clave.
« Actividades: Visualizacion de un video que introduce los conceptos generales de la
dindmica de sistemas y el uso de diagramas causales para describir fenomenos.
2. Discusion:
e Duracion: 15 minutos.
« Actividades: Discusion grupal sobre como la dindmica de sistemas puede aplicarse
para entender y resolver problemas complejos en diferentes contextos.
4. Parte 2: Socializacion de Conceptos y Diagramas Causales
1. Socializacién de Conceptos:
e Duracion: 20 minutos.
« Actividades: Presentacion de la Figura 2, un extracto de video sobre la socializacion
de conceptos de dinamica de sistemas.
o Tarea: Estudiantes identifican y explican cdmo estos conceptos pueden aplicarse en
ejemplos cotidianos o hipotéticos.
2. Practica con Diagramas Causales:
e Duracion: 30 minutos.
o Actividades: Uso de software de diagramacién para crear diagramas que muestren
relaciones causales entre elementos identificados en discusiones previas.
o Ejemplo: Diagramar como las emociones influyen en el rendimiento académico.
5. Parte 3: Experiencia Gamificada en HTML
6. Desarrollo de la Experiencia Gamificada:

e Duracion: 40 minutos.
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e Instrucciones: Utilizar HTML para codificar un juego simple donde una rana

(verde) protege una flor (amarilla) de hormigas (rojas).
o Actividades: Codificacion inicial de la interfaz de juego, incluyendo elementos
estaticos sin modificaciones.
7. Manipulacion de Variables:
e Duracion: 30 minutos.
e Instrucciones: Modificar variables como el tamafio y color de los elementos del
juego para observar como afectan la interaccién en el juego.
o Fases:
e Fase 1: Interfaz sin modificaciones.
o Fase 2: Aumentar tamario de la rana.
o Fase 3: Aumentar tamafio de las hormigas.
8. Analisis con Diagramas Causales:
e Duracion: 20 minutos.
o Actividades: Utilizar diagramas causales para representar los efectos de las
modificaciones en el sistema del juego.
o Tarea: Describir como cambios en una variable afectan otras variables y el resultado
general del juego.
9. Evaluacion y Reflexion:
e Duracion: 15 minutos.
e Actividades:

o Reflexion grupal sobre lo aprendido.
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« Discusion sobre como esta experiencia puede aplicarse a otros contextos educativos

0 problemas reales.
« Evaluacion del impacto del aprendizaje mediante preguntas dirigidas y feedback de

los estudiantes.

Apéndice I. Guia para implementar Metodologia 6d Disefio en Manual de Convivencia

Bienvenidos al documento de disefio para la gamificacion del Manual de Convivencia. Este
proyecto surge como una iniciativa innovadora para integrar las normas y procedimientos
establecidos en nuestro manual de convivencia con técnicas de gamificacion, buscando asi mejorar
la interaccion estudiantil y promover un aprendizaje significativo y duradero en competencias
ciudadanas.

La gamificacion se refiere al uso de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos
no ladicos, como la educacion, para motivar y aumentar la participacion de los usuarios, en este
caso, nuestros estudiantes. A través de este enfoque, pretendemos transformar la percepcién del
manual de convivencia de un documento estatico a una experiencia dinamica y atractiva que
fomente el entendimiento y la internalizacion de las normas de convivencia de manera creativa y
efectiva.

Objetivos del Proyecto: El principal objetivo de este disefio gamificado es crear un entorno
educativo que no solo informe sobre las reglas, sino que también inspire a los estudiantes a practicar
comportamientos positivos que reflejen los valores de nuestra institucion. Buscamos que este
enfoque interactivo ayude a los estudiantes a:

o Comprender y aplicar los principios del manual de convivencia en su vida diaria dentro y

fuera del colegio.



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

173
« Desarrollar habilidades cognitivas y competencias ciudadanas a través de la resolucion de

conflictos, la toma de decisiones y la cooperacion.

e Mejorar la participacion de la comunidad educativa en la vida escolar a través de una

experiencia de aprendizaje compartida y motivadora.

NOMBRE DEL DISENO GAMIFICADO:

AUTORES:

COMPONENTE DEL MANUAL DE CONVIVENCIA:

DISENA EL ESLOGAN Y LOGOTIPO: (SE HACE DE ULTIMO, PERO AQUI EN EL
INICIO SE VE MAS BONITO)

DEFINE LOS OBJETIVOS DE NEGOCIO: Establecer las metas del disefio gamificado, los
comportamientos (del manual de convivencia) que se quieren implementar, la interaccion con el
juego y cono otros sujetos. etc.

DISTINGUE LAS CONDUCTAS CLAVES: Como van a participar los estudiantes, como
deben interactuar, que conducta o conocimiento se espera fortalecer, como participa la

comunidad educativa.
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DESCRIBE A LOS JUGADORES: establece un perfil de edad, la sede, los grados y el tipo de
juego que resultard mas interesante para este grupo de
houer estudiantes.

Killers Recolectores

efinicio-Foco en ganar,
.

petencia uno

vado por: Tabla de

’ Motivade por: Recompensas
siciones y Rankings

Mundo
Exploradores

Individuos

Sociales

Definido: Foco en explorar y
metivado por deseubri io
desconacido

(&

DESARROLLAR LOS CICLOS DE ACTIVIDAD: Define la £/ Ciclo de juego
actividad principal del juego, cual es el argumento o contenido, 2
cual es el reto, cual es el estimulo y cual es la recompensa y como o

se progresa en el juego. Debe explicar este bucle con diagramas | = H,
causales desde dinamica de sistemas. Se incluye ejemplo. Puede Vo \/ s
definir las dindmicas entre participantes usando teoria de juegos
(se incluye ejemplo de dilema del prisionero)

Emisime@

Calentanento
Global

el deseado de Proyectos de '
ENISICES Feduccion de
+  Fmisiones

DIVERTIRSE: establece el impacto de la gamificacion y la cantidad de diversion necesaria
para que el juego no sea aburrido por ser muy facil o frustrante por ser muy dificil. Prueba el
juego con tus comparieros para determinar esto. hay que realizar pruebas y sacar conclusiones.

DETERMINA LAS HERRAMIENTAS: Define las herramientas para desarrollar y socializar
el disefio gamificado. Ten en cuenta las limitaciones técnicas, tecnoldgicas y econémicas de la
institucion.
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Apéndice J. Entrevista semiestructurada de cierre

Estimados participantes y colaboradores,

Nos complace darles la bienvenida a esta sesion de entrevistas semiestructuradas disefiada
para evaluar y reflexionar sobre una serie de innovaciones pedagogicas implementadas en nuestra
institucion. Las entrevistas semiestructuradas son un método de recoleccion de datos que combina
preguntas predefinidas con la oportunidad de explorar mas profundamente los temas a través de
preguntas abiertas, permitiendo a los entrevistados expresar sus pensamientos de manera mas libre
y detallada.

En el marco de nuestro proyecto continuo de mejora educativa, hemos integrado estrategias
de gamificacion y teoria de juegos en el curriculo, con el objetivo de enriquecer el aprendizaje y
desarrollo de habilidades cognitivas en competencias ciudadanas de nuestros estudiantes.

El propdsito de estas entrevistas es profundizar en la comprensidn de como estas practicas
innovadoras han influido en el ambiente educativo y en la formacion de nuestros estudiantes,
permitiéndonos recolectar valiosas perspectivas y experiencias directas de los involucrados. Este
proceso es fundamental para asegurar que continuemos avanzando de manera que realmente

respalde y enriquezca la experiencia educativa de nuestros estudiantes.

Apéndice k. Presentacion de la Entrevista
Durante la entrevista, exploraremos varios temas clave a traves de preguntas organizadas
en siete categorias principales:
1. Diagnostico de Précticas Institucionales: Evaluaremos como las practicas actuales
afectan el desarrollo de habilidades cognitivas relacionadas con las competencias

ciudadanas.
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2. Gamificacion del Manual de Convivencia: Discutiremos los aportes de la gamificacién a

las habilidades cognitivas en competencias ciudadanas.

3. Integracion de la Dinamica de Sistemas: Analizaremos como los diagramas causales han
ayudado a los estudiantes a entender los fenémenos de convivencia y los flujos de juego en
la institucion.

4. Aplicacion de la Teoria de Juegos: Indagaremos sobre el impacto de la teoria de juegos
en la comprension estudiantil de la competencia y cooperacion dentro del ambiente escolar.

5. Disefo de Prototipo Gamificado: Reflexionaremos sobre la experiencia estudiantil en el
disefio de prototipos gamificados y cémo esto ha facilitado el acceso y la comprension del
manual de convivencia.

6. Reflexion sobre el Disefio Gamificado: Evaluaremos como el disefio gamificado ha
influenciado en el desarrollo de habilidades cognitivas y qué aspectos del disefio fueron
mas beneficiosos o desafiantes.

7. Experiencia Personal y Colectiva: Finalmente, discutiremos la experiencia personal y
colectiva de los estudiantes en el proyecto, incluyendo las habilidades y conocimientos
adquiridos, asi como la contribucion del proyecto al trabajo en equipo y colaboracion.
Esperamos que esta entrevista no solo proporcione insights valiosos sobre el impacto de

nuestras innovaciones pedagogicas, sino que también celebre el trabajo duro y la creatividad de
nuestros estudiantes y educadores. Gracias por su participacién y compromiso con el mejoramiento

continuo de nuestra comunidad educativa.

Apéndice L. Diarios de campo

Diario de campo No 1.

| DIARIO DE CAMPO No 1
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INSTITUCION EDUCATIVA: Colegio san José de Guanenta

TEMA CLASE: Manual de convivencia escolar.

Objetivo de la secuencia didactica: indagar sobre la percepcién que los estudiantes tienen sobre el manual de
convivencia y como este se implementa en la institucion educativa.

Metodologia: entrevista semi estructurada con un grupo de estudiantes.

Componente:

Componente cognitivo competencia ciudadana

Actividades desarrolladas:
Implementacion de entrevista semiestructurada y
didlogo como estudiantes del grupo objeto de estudio.

Categoria

Observacion

Toma de
perspectiva

Los estudiantes expresaron sentirse no escuchados y mal interpretados por las reglas actuales del
manual de convivencia, destacando la necesidad de que los docentes y administradores se
esfuercen méas por comprender las realidades estudiantiles. La falta de empatia percibida afecta
negativamente la relacion entre estudiantes y autoridades escolares.

Interpretacion
de intenciones

Se observa una desconfianza hacia las intenciones detras de las normas establecidas en el manual.
Los estudiantes perciben estas normas como desconectadas de sus necesidades y realidades, lo
que indica una comunicacion ineficaz de los objetivos y razones detras de las politicas del manual
de convivencia.

Generacion de
opciones

Los estudiantes sienten que no tienen voz en la elaboracion o modificacion del manual de
convivencia. Resaltan la necesidad de incluir sus opiniones y experiencias en la creacidon de las
normas, lo que sugiere que valoran la participacién y desean ser considerados en el proceso.

Consideracion
de
consecuencias

Hay una percepcion entre los estudiantes de que las consecuencias establecidas en el manual no
siempre son justas o aplicadas equitativamente. Esta percepcion de injusticia subraya la
importancia de revisar como se comunican y aplican las consecuencias de las acciones para que
sean vistas como justas y apropiadas.

Metacognicién

Aunque no propusieron opciones especificas en este ambito, la demanda implicita de mayor
comprension y didlogo indica una necesidad de fomentar la reflexion sobre sus propias actitudes
y comportamientos.

Pensamiento
critico

Los estudiantes mostraron una tendencia a cuestionar la relevancia y la aplicacion de las normas
del manual, lo que demuestra su capacidad para el pensamiento critico. Sin embargo, expresan
la necesidad de que este pensamiento critico sea reconocido y valorado por los docentes y la
administracién, permitiéndoles participar mas activamente en el andlisis y mejora de las
normativas escolares.

Diario de campo No 2.

DIARIO DE CAMPO No 2

INSTITUCION EDUCATIVA: Colegio san José de Guanenta

TEMA CLASE: Manuales de convivencia y enfoque de derechos

Objetivo de la secuencia didactica: Apropiacion del instrumento “Formulario de preguntas orientadoras para
actualizacion de manuales de convivencia” en la categoria: Enfoque de derechos.

Metodologia: Se realiza una lectura de cada una de las preguntas orientadoras del criterio establecido. Estas
preguntas son expuestas y explicadas por el docente, a continuacion, los estudiantes deben interpretar el objetivo
de la pregunta narrando ejemplos o situaciones en las que se evidencie como se aplica o no el criterio. se discute
alrededor de estas situaciones y los estudiantes complementan las opiniones de los compafieros. El docente realiza
una realimentacion sobre las opiniones dadas.

Actividades desarrolladas:

Lectura y apropiacion de preguntas orientadoras para
actualizacion de manuales de convivencia escolar por
categoria. El docente realiza la lectura de las preguntas
y Los estudiantes interpretan por medio de ejemplos

Componente:

Componente cognitivo competencia ciudadana.
Construccion y actualizacion del manual de convivencia
escolar.
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situaciones de convivencia escolar que den respuesta a
cada pregunta.

Categoria

Observacion

Toma de
perspectiva

Las intervenciones estudiantiles reflejaron una falta de representacion y reconocimiento en el
proceso de creacién y aplicacion del manual de convivencia. La sensacion de exclusion y la
percepcion de que el manual favorece a los profesores sugieren la necesidad de adoptar una
mayor empatia y consideracion por las perspectivas de los estudiantes, garantizando que sus
derechos y opiniones sean reconocidos y valorados.

Interpretacion
de intenciones

Los estudiantes cuestionan las intenciones detras del manual de convivencia, percibiéndolo como
desequilibrado y sesgado hacia los intereses del personal docente. Esta percepcion subraya la
importancia de comunicar claramente el propdésito de las normas, asegurando que se alineen con
los principios de equidad y respeto de derechos, y que busquen el bienestar de toda la comunidad
educativa.

Generacion de
opciones

Hay una demanda clara por parte de los estudiantes de ser incluidos en la formulacién y revision
del manual. Esto no solo es crucial para la construccion de un sentido de pertenencia y respeto
hacia las normas escolares, sino que también es un derecho fundamental que deberia ser ejercido,
garantizando gue las voces estudiantiles sean escuchadas y tomadas en cuenta.

Consideracion
de
consecuencias

Existe una necesidad de mejorar la comprension de las consecuencias de las normas establecidas,
no solo en términos de sanciones sino también en coémo estas afectan los derechos y el bienestar
de los estudiantes. Debe enfatizarse que las normas y sus consecuencias se establecen para
proteger y promover un ambiente escolar seguro y respetuoso para todos.

Metacognicién

Se observa una oportunidad para fomentar la autorreflexion entre los estudiantes sobre cémo
perciben y se relacionan con el manual de convivencia. Animar a los estudiantes a reflexionar
sobre sus propios valores y como estos se alinean con las normas escolares puede promover una
mejor comprension y aceptacién de las mismas.

Pensamiento
critico

Los estudiantes mostraron pensamiento critico al evaluar las normas del manual y su impacto en
la comunidad escolar. Es esencial alentar este pensamiento critico, no solo como una herramienta
para cuestionar y mejorar las normas existentes, sino también para asegurar que estas respeten y
promuevan activamente los derechos de todos los miembros de la comunidad educativa.

Diario de campo No 3.

DIARIO DE CAMPO No 3

INSTITUCION EDUCATIVA: Colegio san José de Guanenta

TEMA CLASE: Manuales de convivencia, construccion y actualizacion

Objetivo de la secuencia didactica: Apropiacion del instrumento “Formulario de preguntas orientadoras para
actualizacion de manuales de convivencia” en la categoria: Enfoque de derechos.

Metodologia: Se realiza una lectura de cada una de las preguntas orientadoras del criterio establecido. Estas
preguntas son expuestas y explicadas por el docente, a continuacion, los estudiantes deben interpretar el objetivo
de la pregunta narrando ejemplos o situaciones en las que se evidencie como se aplica o no el criterio. se discute
alrededor de estas situaciones y los estudiantes complementan las opiniones de los comparieros. El docente realiza
una realimentacion sobre las opiniones dadas.

Actividades desarrolladas:

Lectura y apropiacion de preguntas orientadoras para
actualizacion de manuales de convivencia escolar por
categoria. El docente realiza la lectura de las preguntas
y Los estudiantes interpretan por medio de ejemplos
situaciones de convivencia escolar que den respuesta a
cada pregunta.

Componente:

Componente cognitivo competencia ciudadana.
Construccion y actualizacion del manual de convivencia
escolar.

Categoria | Observacion
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Toma de
perspectiva

Los estudiantes expresaron una necesidad de inclusién y representacion en la creacion del manual
de convivencia. Resaltaron la importancia de la participacién de toda la comunidad educativa, lo
que sugiere un déficit en la consideracidn de las diversas perspectivas dentro de la escuela.

Interpretacion
de intenciones

Hay una percepcion comin de que el manual y su actualizacion no reflejan las necesidades y
deseos de los estudiantes. La creencia de que las estrategias de socializacion y actualizacion del
manual benefician principalmente a los profesores indica una desconexion entre las intenciones
percibidas del manual y las necesidades estudiantiles.

Generacion de
opciones

Los comentarios reflejan una falta de oportunidades para que los estudiantes contribuyan con sus
ideas y soluciones al manual de convivencia. La falta de invitacién a estudiantes y padres para
colaborar en la construccion de soluciones sugiere un area de mejora en la generacion
colaborativa de opciones.

Consideracion
de
consecuencias

Se detecta una falta de comprension o desconexion respecto a como las actualizaciones del
manual impactan la convivencia escolar y la vida diaria de los estudiantes. Esto subraya la
necesidad de discutir mas abiertamente las consecuencias de las normas y su aplicacion.

Metacognicién

No se observaron respuestas que indicaran una reflexion profunda de los estudiantes sobre sus
propias percepciones o contribuciones al manual de convivencia, lo que sugiere un area para
fomentar la autoevaluacion y la reflexion personal en futuras discusiones.

Pensamiento
critico

Los estudiantes mostraron pensamiento critico al evaluar las normas del manual y su impacto en
la comunidad escolar. Es esencial alentar este pensamiento critico, no solo como una herramienta
para cuestionar y mejorar las normas existentes, sino también para asegurar que estas respeten y
promuevan activamente los derechos de todos los miembros de la comunidad educativa.

Diario de campo No 4.

DIARIO DE CAMPO No 4

INSTITUCION EDUCATIVA: Colegio san José de Guanenta

TEMA CLASE: Manuales de convivencia, diversidad y pluralidad.

Objetivo de la secuencia didactica: Apropiacion del instrumento “Formulario de preguntas orientadoras para
actualizacion de manuales de convivencia” en la categoria: Diversidad y pluralidad.

Metodologia: Se realiza una lectura de cada una de las preguntas orientadoras del criterio establecido. Estas
preguntas son expuestas y explicadas por el docente, a continuacion, los estudiantes deben interpretar el objetivo
de la pregunta narrando ejemplos o situaciones en las que se evidencie como se aplica o no el criterio. se discute
alrededor de estas situaciones y los estudiantes complementan las opiniones de los compafieros. El docente realiza
una realimentacion sobre las opiniones dadas.

Componente: Actividades desarrolladas:
Componente cognitivo competencia | Lectura y apropiacion de preguntas orientadoras para actualizacion de
ciudadana. manuales de convivencia escolar por categoria. El docente realiza la

Construccion 'y actualizacion  del
manual de convivencia escolar.

lectura de las preguntas y Los estudiantes interpretan por medio de
ejemplos situaciones de convivencia escolar que den respuesta a cada
pregunta.

Categoria Observacion

Toma de
perspectiva

Los estudiantes destacaron discrepancias en el trato y expectativas basadas en género, orientacion
sexual, etnia y estatus socioeconomico. Esta falta de representacion sugiere que el manual de
convivencia y las préacticas escolares pueden no estar ofreciendo un espacio inclusivo que
reconozca y valore la diversidad de la comunidad educativa

Interpretacion
de intenciones

La percepcién de los estudiantes sobre las intenciones detras de las normas relacionadas con la
diversidad y pluralidad parece ser negativa, especialmente cuando se sienten dirigidas a mantener
estereotipos tradicionales o discriminacion. Esto indica que puede haber una desconexion entre
los objetivos del manual de convivencia y su interpretacion o implementacion por parte de
estudiantes y docentes. La comunidad educativa podria beneficiarse de una clarificacion y
comunicacion mejorada sobre las intenciones de inclusién y respeto detras de las normas
establecidas.

Generacion de
opciones

Los estudiantes expresaron una falta de participacion en la generacion de politicas o normas
inclusivas. No se sienten involucrados en la creacién o actualizacién de las normas que afectan
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su convivencia y respeto a la diversidad. Promover un enfoque colaborativo que incluya a
estudiantes, padres y docentes en la discusién y formulacion de estas politicas podria mejorar
significativamente la aceptacion y efectividad del manual de convivencia.

Consideracién | Las respuestas de los estudiantes sugieren que no se consideran plenamente las consecuencias de
de la falta de diversidad y politicas inclusivas en el ambiente escolar. Se observa una necesidad de
consecuencias | reflexionar mas sobre como las normas afectan a individuos de diferentes géneros, orientaciones
sexuales, etnias y creencias, y como podrian mejorarse para fomentar un ambiente de respeto y
aceptacion.

Metacognicion | No se observd una reflexion profunda por parte de los estudiantes sobre cdmo sus propias
acciones y prejuicios pueden contribuir a la perpetuacién de la falta de diversidad y pluralidad
en el entorno escolar. Seria beneficioso fomentar la autoevaluacion entre los estudiantes para

impulsar un cambio positivo en su comportamiento y actitudes hacia la diversidad y la inclusion.

Los alumnos han identificado y expresado preocupaciones significativas sobre como las politicas
actuales pueden perpetuar estereotipos de género, discriminacion por orientacion sexual, etnia, y
otros prejuicios, lo gue sugiere una consciente evaluacion critica de su entorno escolar.

Pensamiento
critico

Diario de campo No 5.

DIARIO DE CAMPO No 5

INSTITUCION EDUCATIVA: Colegio san José de Guanenta

TEMA CLASE: Manuales de convivencia, medidas pedagdgicas

Objetivo de la secuencia didactica: Apropiacion del instrumento “Formulario de preguntas orientadoras para
actualizacion de manuales de convivencia” en la categoria: Medidas pedagodgicas.

Metodologia: Se realiza una lectura de cada una de las preguntas orientadoras del criterio establecido. Estas
preguntas son expuestas y explicadas por el docente, a continuacion, los estudiantes deben interpretar el objetivo
de la pregunta narrando ejemplos o situaciones en las que se evidencie como se aplica o no el criterio. se discute
alrededor de estas situaciones y los estudiantes complementan las opiniones de los compafieros. El docente realiza

una realimentacidon sobre las opiniones dadas.

Componente:

Componente cognitivo competencia

ciudadana.

Construccion 'y actualizacion del
manual de convivencia escolar.

Actividades desarrolladas:

Lectura y apropiacion de preguntas orientadoras para actualizacion de
manuales de convivencia escolar por categoria. El docente realiza la
lectura de las preguntas y Los estudiantes interpretan por medio de
ejemplos situaciones de convivencia escolar que den respuesta a cada
pregunta.

Categoria

Observacion

Toma de
perspectiva

Las respuestas de los estudiantes sugieren que las medidas pedagdgicas actualmente no reflejan
una comprension profunda de las diferentes perspectivas dentro de la comunidad escolar. Hay
una preocupacion significativa de que las medidas no siempre consideran las circunstancias
individuales de los estudiantes o las causas subyacentes de su comportamiento. Esto indica una
necesidad de adoptar medidas mas empéticas y contextualizadas.

Interpretacion
de intenciones

Se percibe una tendencia hacia interpretaciones negativas de las intenciones detras de las medidas
pedagdgicas, viéndolas a menudo como punitivas en lugar de constructivas. Esto sugiere que el
manual de convivencia podria necesitar una revisién para asegurar que las intenciones detras de
las medidas sean claras, justas y orientadas hacia el aprendizaje y el desarrollo personal.

Generacion de
opciones

Las respuestas indican una falta de oportunidades para que estudiantes y profesores generen
conjuntamente opciones para la resolucion de conflictos y el manejo de comportamientos.
Fomentar un enfoque colaborativo en la generacién de medidas pedagdgicas podria no solo
mejorar la percepcion de estas medidas sino también su eficacia en la mejora de la convivencia
escolar.

Consideracion
de
consecuencias

Se evidencia una necesidad de una mayor consideracion de las consecuencias de las medidas
pedagdgicas, tanto para los individuos implicados como para la comunidad escolar en su
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conjunto. Las medidas deben ser proporcionales y justas, evitando la exclusion y promoviendo
en cambio la inclusién y el aprendizaje.

Metacognicion

La discusion sobre las medidas pedagdgicas refleja una necesidad de reflexionar sobre los
propios comportamientos, prejuicios y las consecuencias de las acciones. Esto es esencial para
desarrollar una comprension mas profunda y una aplicacion mas efectiva de las medidas
pedagogicas.

Pensamiento
critico

Las contribuciones de los estudiantes muestran un uso del pensamiento critico al evaluar la
efectividad y justicia de las medidas pedagdgicas actuales. Sin embargo, este pensamiento critico
debe ser canalizado hacia la mejora constructiva del manual de convivencia, asegurando que las
medidas pedagogicas sean realmente educativas y no meramente punitivas.

Diario de campo No 6.

DIARIO DE CAMPO No 6

INSTITUCION EDUCATIVA: Colegio san José de Guanenta

TEMA CLASE: Manuales de convivencia, resolucién de conflictos y promocion de la convivencia.

Objetivo de la secuencia didactica: Apropiacion del instrumento “Formulario de preguntas orientadoras para
actualizacion de manuales de convivencia” en la categoria: resolucion de conflictos y promocion de la convivencia.

Metodologia: Se realiza una lectura de cada una de las preguntas orientadoras del criterio establecido. Estas
preguntas son expuestas y explicadas por el docente, a continuacion, los estudiantes deben interpretar el objetivo
de la pregunta narrando ejemplos o situaciones en las que se evidencie como se aplica o no el criterio. se discute
alrededor de estas situaciones y los estudiantes complementan las opiniones de los comparieros. El docente realiza
una realimentacion sobre las opiniones dadas.

Componente:

Componente cognitivo competencia

ciudadana.

Construccion y actualizacién del
manual de convivencia escolar.

Actividades desarrolladas:

Lectura y apropiacion de preguntas orientadoras para actualizacion de
manuales de convivencia escolar por categoria. ElI docente realiza la
lectura de las preguntas y Los estudiantes interpretan por medio de
ejemplos situaciones de convivencia escolar que den respuesta a cada
pregunta.

Categoria

Observacion

Toma de
perspectiva

La evidencia sugiere que los estudiantes perciben una falta de consideracion hacia sus situaciones
personales y emocionales en la aplicacion de medidas disciplinarias. Se destaca una necesidad
de politicas méas personalizadas que aborden los conflictos de manera méas holistica,
reconociendo las diferentes circunstancias de cada estudiante.

Interpretacion
de intenciones

Las respuestas indican una percepcion general de que las medidas disciplinarias tienden a ser
mas reactivas que proactivas. Los estudiantes sienten que las politicas estan mas orientadas a
penalizar que a educar, lo que sugiere una desconexién entre las intenciones de las politicas y su
percepcion por parte de los estudiantes.

Generacion de
opciones

Los estudiantes expresan una clara falta de voz en el proceso de toma de decisiones. Destacan la
importancia de incluir a los estudiantes no solo en la resolucidn de conflictos sino también en la
creacion de politicas, lo que podria llevar a soluciones mas efectivas y aceptadas por la
comunidad educativa.

Consideracion
de
consecuencias

Se observa una reflexion critica sobre las repercusiones de las acciones disciplinarias,
especialmente en casos de embarazo adolescente y discriminacién. Los estudiantes critican la
falta de seguimiento y apoyo posterior a las medidas disciplinarias, resaltando la necesidad de
un enfogque mas integral que contemple el bienestar a largo plazo del estudiante.

Metacognicion

Se infiere una falta de oportunidades para que los estudiantes reflexionen sobre sus propias
contribuciones a los conflictos 0 cémo sus acciones afectan a la convivencia escolar.

Pensamiento
critico

Las respuestas de los estudiantes muestran un andlisis critico de las politicas actuales,
cuestionando su eficacia y equidad. Sin embargo, también se revela la necesidad de estructuras
que permitan canalizar este pensamiento critico hacia mejoras concretas en el manual de
convivencia y las practicas escolares.
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Diario de campo No 7.

DIARIO DE CAMPO No 7

INSTITUCION EDUCATIVA: Colegio san José de Guanenta

TEMA CLASE: andlisis del manual de convivencia con preguntas orientadoras.

Objetivo de la secuencia didactica: lectura, andlisis y comprension del manual de convivencia de la institucion
educativa Colegio San José de Guanenta.

Metodologia: Durante la sesion, se llevé a cabo la lectura del manual de convivencia con los estudiantes. El texto
se dividié en diez partes equitativas, asegurando que cada seccion abarcara capitulos completos del manual. Cada
uno de estos bloques de informacidn se asigné a un grupo de estudiantes distinto. La actividad consistié en leer el
segmento asignado del manual de convivencia y responder a un conjunto de preguntas orientadoras disefiadas para
la actualizacion de manuales de convivencia. En la fase final, los estudiantes presentaron sus hallazgos y se compild
un registro de las respuestas tanto concordantes como discordantes. En general, los hallazgos y las respuestas fueron
consistentes; los grupos que coincidieron en un criterio llegaron a conclusiones similares y reconocieron tanto las
deficiencias como los aspectos positivos del manual de convivencia

Componente: Actividades desarrolladas:

Componente cognitivo competencia | Lectura y apropiacion del manual de convivencia. Contrastacion con
ciudadana. preguntas orientadoras para la actualizacion del manual de convivencia y
Andlisis del manual de convivencia | discusion sobre estado general del manual de convivencia, fortalezas y
escolar. debilidades.

Categoria Observacion

Toma de | Durante la sesion, los estudiantes demostraron la capacidad de situarse en el punto de vista de

perspectiva otros, especialmente al reconocer las diferencias en la interpretacion y aplicacion del manual de
convivencia. Los grupos reflexionaron sobre cémo las normas afectan a diversos miembros de
la comunidad educativa, evidenciando un entendimiento de la diversidad de experiencias y
necesidades. Este ejercicio ayud6 a los estudiantes a entender mejor las posiciones de sus
compafieros y la importancia de considerar diversas perspectivas en la construccion de un

entorno escolar inclusivo.

Interpretacion
de intenciones

Los estudiantes evaluaron las intenciones detras de las politicas y acciones descritas en el manual
de convivencia. A través de la discusion, pudieron discernir entre reglas que buscan crear un
ambiente seguro y aquellas que pueden ser percibidas como restrictivas o discriminatorias. Esta
capacidad de andlisis critico permitié a los grupos identificar areas donde el manual podria
mejorar para reflejar mejor las intenciones positivas de promover el bienestar y la equidad dentro
de la escuela.

Generacion de
opciones

Se observd la capacidad de los estudiantes para imaginar alternativas creativas para la resolucion
de conflictos, sugiriendo modificaciones al manual que eviten el uso de la fuerza o sanciones
punitivas. Las propuestas incluyeron enfoques mas restaurativos y educativos para abordar las
infracciones, lo que indica un enfoque proactivo hacia la resoluciéon de conflictos y la
construccion de una comunidad escolar mas armonica.

Consideracién | Los grupos mostraron una comprension clara de cdmo las acciones individuales afectan a otros,

de
consecuencias

al ambiente escolar y a si mismos. Reconocieron las consecuencias a corto, mediano y largo
plazo de las politicas del manual, lo que subraya la importancia de politicas bien pensadas que
fomenten un entorno positivo y constructivo para todos los involucrados.

Metacognicién

La sesion reflejo un alto grado de autoconciencia entre los estudiantes, quienes fueron capaces
de reflexionar sobre su propio aprendizaje y comportamiento en relacion con el manual de
convivencia. Esta autoevaluacién permitié a los estudiantes considerar como sus acciones y
decisiones se alinean con las normas de la escuela y cdémo pueden mejorar su participacién en la
comunidad educativa.

Pensamiento
critico

El analisis critico fue un componente fuerte de la sesion, con los estudiantes evaluando la validez,
la justicia y la aplicabilidad de las reglas del manual de convivencia. Identificaron éareas de
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mejora y cuestionaron las normas que parecian injustas o desactualizadas, demostrando una
capacidad para cuestionar constructivamente las estructuras y procesos existentes.

La sesién proporciond una valiosa oportunidad para que los estudiantes ejercitaran los
componentes cognitivos de las competencias ciudadanas en un contexto real y relevante. Los
hallazgos y respuestas de los estudiantes reflejan una comprension madura y reflexiva de los
principios de ciudadania, asi como una disposicién para participar activamente en la mejora de su
entorno escolar. La actividad no solo fomentd el desarrollo de competencias ciudadanas, sino que

también promovio una cultura de participacion, respeto y colaboracion dentro de la escuela.

Apéndice M. Resumen de experiencias gamificadas por los estudiantes.

En el horizonte de las metodologias educativas modernas, el desarrollo experiencias
gamificadas con los estudiantes constituye una propuesta que transforma la convivencia escolar,
apostando por la integracion de mecanicas de juego en el aprendizaje y el desarrollo de
competencias ciudadanas. Este enfoque novedoso, que se despliega en actividades ludicas y
reflexivas, permite enriquecer el conocimiento sobre la estructura, normativas que rigen la vida
académica, fomentar habilidades fundamentales como el pensamiento critico, la inclusién y la
autodeterminacion. A través de retos que van desde el desciframiento de roles dentro del entorno
educativo hasta la navegacién por intrincados laberintos de convivencia, los estudiantes se
sumergen en un proceso dindmico y participativo. Aqui, la teoriay la practica colisionan generando
una poderosa simbiosis que genera aprendizajes significativos y en una vivencia educativa que
trasciende los limites del aula, preparando a los alumnos para ejercer su ciudadania de manera

informada, ética y comprometida en el amplio escenario de la vida social.
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Docentes y administrativos

Para el desarrollo de este juego, los estudiantes identificaron los roles de docentes y
administrativos segun lo establecido en el manual de convivencia. Esta identificacion de roles les
permitié comprender los limites, funciones, derechos y deberes de estos miembros de la comunidad
educativa, facilitando asi la clasificacion de cada uno de los actores mediante un modelo de
representacion. En cuanto al desarrollo del juego, los estudiantes registran lo siguiente: "Juego:
Identificar docente o directivo."

Los estudiantes proponen un juego en el cual se deben reconocer los perfiles profesionales
de docentes y administrativos segun ciertas caracteristicas incluidas en las fichas. El objetivo es
dar a conocer de manera gamificada el perfil y las extensas responsabilidades de los docentes y
administrativos. A través de esta metodologia, los estudiantes adquieren conocimiento sobre este
tema de una manera mas entretenida y divertida. EI juego se vuelve mas divertido e interesante a
medida que avanza, ya que se va volviendo mas dificil identificar al docente o administrativo.

Uniforme y desarrollo de la personalidad.

En este juego, los estudiantes plantean un sistema de puzzles o retos que permitira acceder
a un sistema de personalizacion del personaje. Este sistema de personalizacion permitira explorar
la diversidad y el concepto de autodeterminacion de acuerdo con lo establecido en el manual de
convivencia, en referencia a la apariencia personal, el libre desarrollo de la personalidad y la
determinacion de la identidad.

El objetivo del juego es dar a conocer la normativa del uniforme escolar segan lo estipulado
en el manual de convivencia, asegurandose de tener clara la regulacion del uniforme. Se busca
presentar de manera visual y detallada los elementos especificos del uniforme, incluyendo un

sistema de personalizacion que permita al jugador crear y modificar su propio aspecto dentro de
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las normativas establecidas. Cada jugador tendré la oportunidad de personalizar su avatar, lo que

le permitira aprender de forma creativa y dinamica sobre las normas del colegio con respecto al
uniforme.

El juego se enfoca en respetar las normativas del uniforme escolar y en definir los limites
sobre su aspecto. Conforme se avanza de nivel en el juego, se van desbloqueando accesorios
adicionales. Cada nivel presentara un reto adicional, y a medida que se avance en los niveles, estos
retos se volveran mas dificiles.

Permanencia e inclusion.

Los estudiantes proponen un juego basado en las politicas de inclusion del manual de
convivencia, donde los jugadores deben identificar conceptos clave a partir de adivinanzas creadas
con el fin de informar sobre el alcance de las normas y la delimitacion de estas. A continuacion, se
presentan ejemplos de las adivinanzas:

e "Hola, soy un derecho para todos, sin distincion de edad o condicion, que permite
aprender y crecer." Respuesta: Educacion

e "Todos me necesitan para entrar sin discriminacion alguna, soy la que da acceso a
la educacion." Respuesta: Igualdad

e "Me encuentro en cada rincon de la institucion, promoviendo el respeto y la
aceptacion.” Respuesta: Inclusion

e "Soy una herramienta poderosa para el aprendizaje, pintando igualdad de
oportunidades sin distincion, me encuentras en cada estudiante." Respuesta:
Equidad

El objetivo de este juego es familiarizar a los estudiantes con los mecanismos de inclusién

de la institucion, garantizando los derechos humanos y fomentando la interaccion entre los
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estudiantes para cumplir con las normas del colegio y evitar el acoso escolar, lo que les permitira

avanzar de nivel.

Las conductas clave que buscan fomentar los estudiantes incluyen socializar, hacer amigos,
evitar conflictos, conocer los derechos y deberes de la institucion educativa, y desarrollar
habilidades para resolver problemas. Ademas, se espera que los estudiantes se sientan incluidos y
seguros, sin experimentar ningun tipo de discriminacion, y que sean capaces de comprender y
apoyar a aquellos que se sienten excluidos.

Los jugadores deben completar un formulario de solicitud para ser parte de la institucion
educativa, asistir a clases y cumplir con sus tareas académicas. También deben interactuar con
otros personajes del juego para participar en actividades sociales y superar obstaculos relacionados
con la discriminacion, los prejuicios y los estereotipos. Se otorgan puntos por cumplir con los
requisitos del colegio y por promover la inclusion de otros estudiantes.

El juego incluira elementos sorpresa y giros inesperados en la trama para mantener a los
jugadores interesados, asi como una tabla de lideres para fomentar la competencia amistosa. Las
conductas clave que se pretenden desarrollar incluyen la participacion, la retencion de opiniones,
los logros y metas alcanzadas, el disefio grafico, la animacion y el sonido de masica.

El juego esta disefiado para jugadores con un perfil social, ya que se enfoca en fomentar
relaciones interpersonales e incluir a personas que se sientan excluidas.

Gobierno escolar.

El propdsito de esta propuesta es desarrollar un juego que motive a los estudiantes a conocer
las funciones del gobierno escolar y fomentar la participacién democratica. El desafio consiste en

identificar una serie de personajes a partir de preguntas ilustradas sobre los diferentes 6rganos del
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gobierno escolar. Los estudiantes deberan identificar quiénes deben formar parte de estos 6rganos

y estamentos, asi como quiénes estan ausentes.

Los niveles del juego estan disefiados para abarcar los diferentes 6rganos del gobierno
escolar y la facilidad con la que los jugadores podran identificarlos. En el nivel mas basico, los
estudiantes deberan reconocer las funciones administrativas del rector, las condiciones para ser
personero estudiantil, las funciones del director de grupo y las caracteristicas que debe tener un
representante de grupo.

En niveles mas avanzados, los estudiantes deberan identificar quiénes integran el consejo
directivo, los miembros de la comunidad educativa, el comité de convivencia escolar y el objetivo
del gobierno de aula. Este juego busca promover el conocimiento de la estructura y funcionamiento
del gobierno escolar, asi como la importancia de la participacion activa de los estudiantes en este
proceso democratico.

Fundamentos legales y conceptos generales y definiciones constitucionales.

Para esta actividad, los estudiantes proponen una experiencia gamificada en la que los
jugadores enfrentaran situaciones de vulneracion de derechos y deberan defenderse utilizando el
manual de convivencia como recurso. La dificultad ira escalando conforme aumente la gravedad
de las situaciones escolares, centrandose en aspectos como el libre desarrollo de la personalidad,
la identidad, la orientacion de género, la nacionalidad, la etnia, la no discriminacién y el derecho a
la educacion.

Los jugadores se enfrentaran a desafios en distintas partes del colegio, donde los profesores
intentaran vulnerar sus derechos. El objetivo del jugador sera defenderse utilizando el contenido
del manual de convivencia. El perfil de los jugadores serd de tipo explorador, y a medida que

avancen en el juego podran subir de niveles y obtener retroalimentacion por su rendimiento.
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El juego presentara desafios que simulan situaciones donde se vulneran los derechos de los

estudiantes. Al completar el juego, se espera que el jugador adquiera un mayor conocimiento del
manual de convivencia. Inicialmente, se creara una version beta del juego que contenga la
introduccién y parte del juego, con el fin de recopilar comentarios para corregir errores.

Los jugadores objetivo seran estudiantes del colegio, con edades comprendidas entre los 13
y 18 afos, que cursen desde sexto hasta once grado. El jugador, a medida que avance, se enfrentara
a profesores mas estrictos que intentaran aprovecharse de sus derechos, por lo que debera
defenderse.

El juego incluira elementos sorpresa y, conforme se avance de nivel, aumentard la
dificultad. Al completar los desafios, los jugadores obtendran recompensas. Las situaciones de
vulneracion de derechos exploraran aspectos como la nacionalidad, el nombre, la libre expresion y
el derecho a la educacion. Por ejemplo, se abordara la discriminacion por nacionalidad o etnia, el
efecto de poner apodos a un estudiante o burlarse de su nombre, la negacion de entrada a clase por
aspectos como el peinado o el uniforme, y el maltrato por orientacion sexual o dificultad para
entender ciertos temas educativos.

Protocolos de convivencia escolar.

Para explorar los protocolos de convivencia escolar, los estudiantes proponen una
experiencia gamificada en la que los usuarios deberan navegar a través de un laberinto. En este
laberinto, encontraran imagenes animadas o caricaturas de situaciones de convivencia escolar de
tipo 1, 2 o 3. El estudiante debera identificar el tipo de situacion basandose en el contenido de la
imagen. La actividad se llevara a cabo con un contador de tiempo para aumentar la emocion del
juego. El objetivo es que el estudiante pueda atravesar el laberinto y llegar a la meta o salida

identificando correctamente todas las situaciones que se le presenten.
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El propdsito principal de esta actividad es que los estudiantes adquieran conocimiento sobre

las faltas de tipo 1, 2 y 3, asi como los procedimientos adecuados para abordarlas. Se busca
promover una convivencia pacifica entre los integrantes de la institucion educativa y prevenir
conflictos entre ellos. Ademas, se pretende mejorar las relaciones entre administrativos y
estudiantes, asi como fomentar la tolerancia.

El juego se desarrollara con un tiempo limitado de 1 minuto por imagen, lo que aumentara
la adrenalina y la emocidn del juego. Ademas, las imagenes cambiaran constantemente y seran
animadas o caricaturas chistosas relacionadas con los diferentes tipos de faltas.

El tipo de jugador al que esta dirigido este juego sera un nuevo recolector y competitivo, ya
que buscara obtener el mayor puntaje en el menor tiempo posible, superando a los demas jugadores.
El juego estard disefiado para generar una experiencia dinamica y divertida, manteniendo la
atencion de los participantes en todo momento.

Diferencias entre estudiantes y directivos.

Para conocer las diferentes caracteristicas de los directivos y los estudiantes, se propone
una experiencia gamificada en la que se crean dos equipos de jugadores. Estos equipos deberan
responder preguntas relacionadas con los derechos y deberes de los directivos o estudiantes. Si un
estudiante responde correctamente, su equipo obtendra un punto y tendra la oportunidad de marcar
un simbolo en un juego llamado triqui. En caso de que el estudiante no responda correctamente,
perdera la posibilidad de marcar el simbolo de su equipo en el triqui. EI primer equipo que logre
configurar tres simbolos en linea recta sera el ganador.

El objetivo principal de esta actividad es conocer el perfil de un estudiante segln la
informacidn proporcionada en el manual de convivencia, asi como identificar las funciones de los

directivos y los procesos pedagogicos dentro de la institucion educativa. Se busca fomentar el
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conocimiento del manual de convivencia para incentivar la participacion de los estudiantes en su

aplicacion.

El juego tiene como meta lograr la participacion activa de los estudiantes. El tipo de
jugadores serd de exploradores, ya que buscan adquirir conocimiento sobre el manual de
convivencia tanto para estudiantes como para directivos.

Cada participante de los grupos deberd demostrar su conocimiento del manual de
convivencia, y aquellos que respondan de manera adecuada ganaran puntos para su equipo. Es
importante mantener la continuidad entre los integrantes del equipo para aprovechar el
conocimiento colectivo y aumentar las posibilidades de éxito en el juego.

Convivencia escolar.

Los estudiantes proponen un juego llamado "Convibiopolis”, el cual simula algunas
dindmicas del juego Monopolio. En este juego, los participantes avanzan por un escenario de
casillas mientras acumulan "horas sociales™, que les permiten comprar segmentos del campo de
juego. Las casillas incluyen lugares como el timbre, la coordinacion, la salida, el descanso, y
elementos como los refrigerios o las horas sociales, que pueden ser intercambiados para obtener
beneficios dentro del juego. Los desafios para obtener ciertos beneficios o superar ciertos
obstaculos consistiran en responder preguntas sobre cémo resolver situaciones de convivencia
escolar. Si los estudiantes responden correctamente, avanzaran con ventajas, pero si no lo hacen,
enfrentaran mayores dificultades.

El objetivo principal de este juego es promover el conocimiento del manual de convivencia
de manera didactica, para que los estudiantes puedan manejar y actuar correctamente en situaciones

de la vida estudiantil. Esta dirigido principalmente a estudiantes, pero también es adecuado para
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jugar en grupo y en familia, e incluso en el saldn de clases. Puede ser disfrutado por personas de 8

afios en adelante, desde el tercer grado en adelante.

Convibiopolis es una combinacién entre juego social y competitivo, ya que se juega con
multiples personas, pero también busca determinar un ganador. Se trata de un juego hecho a mano,
detallado, de buena calidad, ligero, compacto y facil de llevar a todas partes.

Para iniciar el juego, se necesitaran firmas de todos los acudientes de los participantes, y en
algunas casillas, estas firmas seran necesarias para avanzar. Las casillas para comprar propiedades
incluiran normas del manual de convivencia para aprender sobre ellas. Al final del juego, se
formularan preguntas sobre tres normas para evaluar el aprendizaje.

Una regla importante del juego es la diversidad, permitiendo que cualquier persona, sin
importar su etnia o creencia, pueda participar. Se garantiza la imparcialidad, y al final, ganara quien
tenga mas horas sociales. Se fomenta el respeto, ya que la persona afectada por una falta podra
quitar un refrigerio al agresor.

Ademas, los estudiantes proponen otro juego en el que se ilustran diferentes situaciones de
convivencia escolar, y los participantes deben identificar en cual de ellas se presenta un conflicto.
Las imagenes son intencionalmente ambiguas y complejas, para que los jugadores deban observar
detalladamente y analizar cual situacién genera un conflicto. El objetivo de este juego es conocer
las rutas de atencion y los protocolos a seguir para estudiantes, identificar diferentes protocolos en
posibles casos, informar sobre medidas de emergencia, y mejorar la convivencia y comprension de
la convivencia escolar.

Sistema institucional de evaluacion

Los estudiantes proponen una experiencia gamificada para explorar el sistema institucional

de evaluacion, la cual consiste en un escenario de juego dividido en casillas numeradas. Los
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participantes avanzan por las casillas segun el valor numérico arrojado por un dado. En algunas

casillas, encuentran elementos que los hacen avanzar o retroceder en el juego. Por ejemplo, en la
casilla nimero 5, se encuentra la frase: "Has hecho 3 horas sociales, avanzas 3 casillas”. Otro
ejemplo es "Perdiste un examen, pierdes tu turno”. Ademas, si obtienen un promedio de 4.5 en
todas las materias, tienen un doble tiro. De esta manera, los estudiantes combinan elementos del
sistema institucional de evaluacién con una actividad de competencia estratégica y aleatoria que
puede vincular a varios miembros de la institucion. El juego termina cuando los estudiantes llegan
a la casilla final.

Los estudiantes aprenden sobre la promocion de afio y las notas de evaluacion a través del
movimiento de su personaje por el escenario, utilizando el teclado para avanzar o retroceder, y
saltar. La participacion en el juego es digital, y los estudiantes van moviendo su personaje y
avanzando de nivel con el teclado. Con este juego, se fortalece el conocimiento de las notas y los
promedios necesarios para pasar de afio. Se busca un jugador de tipo recolector, de sexto a onceavo
grado, con edades entre 11 y 18 afios.

La actividad principal del juego es pasar de afio, aprendiendo a tener en cuenta el promedio
de las materias para lograrlo. El reto consiste en recolectar las monedas necesarias para avanzar de
nivel y evitar caer en las trampas del juego. Recolectar banderas proporciona una recompensa al
final. El estimulo del juego es obtener buenas notas y reconocimiento, asi como disfrutar de la
diversién que proporciona. Se utilizaran codigos y comandos para mover el personaje a través de
las computadoras de la institucion.

El comportamiento de los estudiantes en el juego debe ser respetuoso, no discriminatorio y

disciplinado para obtener recompensas. Encontrar las estrellas necesarias para pasar de nivel otorga
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puntos y permite abrir puertas para avanzar. El desafio del juego incluye encontrar el camino, evitar

caer en huecos y conservar las vidas del personaje.

Apéndice N. Redes seménticas y reflexion sobre andlisis sobre los hallazgos del

componente cognitivo de las competencias ciudadanas Pre-Intervencion

El analisis de las redes semanticas y la reflexion sobre los hallazgos relacionados con el
componente cognitivo de las competencias ciudadanas pre-intervencion despliegan una
panoramica rica en matices sobre como los estudiantes conciben y se involucran con el manual de
convivencia escolar antes de cualquier intervencion gamificada. Este estudio presta atencion a la
configuracion inicial de entendimientos, percepciones y habilidades cognitivas que los estudiantes
poseen, lo cual sienta las bases para comprender el impacto y las transformaciones que la

gamificacion puede provocar en el aprendizaje y desarrollo de competencias ciudadanas esenciales.
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La red semantica presentada ilustra visualmente las relaciones conceptuales y estructurales
en el contexto del estudio sobre el desarrollo de habilidades cognitivas mediante la gamificacion
del manual de convivencia. Cada nodo representa una categoria clave y las lineas conectivas
indican las relaciones entre ellos. EI nodo central, el "Componente cognitivo competencia
ciudadana”, esta directamente vinculado con las habilidades cognitivas especificas identificadas:
toma de perspectiva, interpretacion de intenciones, generacion de opciones, consideracion de
consecuencias, metacognicion y pensamiento critico.

Estos componentes cognitivos estan conectados por relaciones de tipo "es parte de",
sugiriendo que son elementos constituyentes de la competencia ciudadana. Adicionalmente, la red
muestra cdmo estas habilidades cognitivas estan relacionadas entre si, por ejemplo, la

metacognicion esta asociada con la generacion de opciones y el pensamiento critico, implicando



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

195
que la reflexién sobre el propio pensamiento puede facilitar la generacion de alternativas y la

evaluacion critica de la informacion.

En la periferia de la red, encontramos dos nodos que representan los impactos de la
convivencia escolar en las competencias ciudadanas, diferenciados en impactos positivos y
negativos. Esto indica una evaluacion de como las normas y practicas cotidianas en la institucion
influyen en la capacidad de los estudiantes para ejercer y desarrollar sus competencias ciudadanas.
La relacidn "esta asociado con” entre el componente cognitivo central y estos nodos periféricos
enfatiza que la convivencia escolar puede tener efectos significativos sobre las habilidades
cognitivas, ya sea fortaleciéndolas o debilitandolas.

Finalmente, el nodo de la red que enmarca el tema de estudio, "Desarrollo de las habilidades
cognitivas en el marco de las competencias ciudadanas por medio de la gamificacion del manual
de convivencia de una institucion educativa". Las flechas que convergen en este nodo desde las
subcategorias y codigos sugieren que el estudio busca comprender y potenciar como la
gamificacion puede ser un medio efectivo para desarrollar competencias ciudadanas en el &mbito
educativo.

En resumen, la red semantica proporciona una representacion grafica de la estructura
conceptual del estudio y subraya la complejidad y multidimensionalidad de las habilidades
cognitivas en competencias ciudadanas. Ademas, destaca las posibles influencias del entorno
escolar en estas competencias y sugiere que la gamificacién puede ser una herramienta
prometedora para su desarrollo. Este enfoque sistémico y visual no solo facilita una comprension
integral del problema de investigacion, sino que también sirve como un marco para discutir cémo
los elementos interactian entre si y cual podria ser el impacto de intervenciones educativas

innovadoras como la gamificacion.
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La red seméantica "Toma de perspectiva” detalla como los estudiantes interactian y
comprenden el mundo desde distintos puntos de vista. Este componente es esencial para fomentar
empatia y comprension intercultural en el ambito educativo. La red revela varias dimensiones en

la toma de perspectiva:
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El concepto de empatia y comprensién cultural, tal como se revela en la red, apunta a la

necesidad de una politica escolar inclusiva que reconozca y valore la diversidad en todas sus
formas. Los incidentes reflejados en la red, como aquel en el que "Sacaron a una alumna por el
delineado y otra vez no la dejaron entrar al salon por el color del pelo”. (participante cuatro, 2023).
no solo ilustran conflictos entre la expresion individual y las normas institucionales, sino también
la oportunidad de didlogo y reflexion sobre las politicas escolares. Estos momentos son cruciales
para que los estudiantes desarrollen la capacidad de ver mas alla de sus propias experiencias y
comprendan como las normativas pueden afectar o incluso marginar a sus pares.

La red también ilumina discrepancias en las expectativas entre estudiantes y educadores.
Estas discrepancias, evidenciadas en situaciones donde hay una falta de entendimiento mutuo como
se sefiala en el cddigo referente a la reaccion los docentes respecto a un estudiante “En mi caso,
muchos profesores me tienen la mala; yo soy cansén pero trato de hacer las cosas bien y me
amenazan con quedarme mas tiempo o hacer mas trabajos, siempre me echan la culpa de todo.”
(participante catorce, 2023). Esto sugiere una brecha en la comunicacion y en la comprension
emocional. Este aspecto es particularmente importante porque afecta directamente la calidad de la
convivencia escolar y el proceso educativo. La resolucion de estas tensiones es clave para crear un
ambiente de aprendizaje en el que todos los estudiantes se sientan vistos y entendidos.

En lo que respecta a las normativas y dinamicas de convivencia, la red destaca que las
normas no son meras directrices, sino herramientas vivas que modelan la interaccion y la
percepcion mutua entre los miembros de la comunidad educativa. El hecho de que persistan existan
manifestaciones como esta sobre la los retos de la convivencia escolar "Es muy dificil ya que no
Ilegamos a un punto de acuerdo o los profesores siguen arraigados a sus creencias.” (Participante

nueve, 2023) Refleja una inquietud sobre quién tiene voz en el proceso normativo y cdmo esas
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voces se integran para formar un conjunto coherente y justo de directrices. Es este proceso de

negociacion y comprension mutua el que es esencial para una convivencia armonica y constructiva.

Profundizando aun mas, el andlisis de la red semantica nos permite explorar como la
gamificacion del manual de convivencia puede servir como un mecanismo para promover una toma
de perspectiva mas efectiva. Mediante el uso de la gamificacion, los estudiantes pueden participar
de manera activa en la reinterpretacion y aplicacion de las normas, lo cual puede conducir a un
mayor grado de identificacion y compromiso con las mismas. Este proceso activo y ludico no solo
tiene el potencial de resolver conflictos y malentendidos, sino que también puede llevar a un
cambio significativo en la cultura escolar que los participantes consideran necesario “Ya un poco

tarde aprendimos de eso y hasta ahora tuvimos un buen manejo de esto.” (Participante trece, 2023).

La red semantica de "Toma de perspectiva” demuestra que, para comprender y mejorar la
convivencia escolar, es imperativo considerar las experiencias vividas y las percepciones de todos
los actores involucrados. La gamificacion, en este contexto, actia como un laboratorio social en el
cual se experimenta y se reflexiona sobre la convivencia, ofreciendo una metodologia dindmica y
participativa que puede influir positivamente en el desarrollo de habilidades cognitivas criticas. Al
final, lo que se revela a través de esta red es la necesidad imperiosa de educar para la ciudadania
en un mundo cada vez mas diverso y en constante cambio, preparando a los estudiantes no solo

para enfrentar desafios presentes, sino para co-crear el futuro.
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cuando ez un slumn, ez todo un proceso. Pﬂmq""“i""‘“- o X
(17561 1180 in 2 analisis y apeopiacién de prequntas
T i
& waa 1 158 i1 semiestrochmada (17599 300 in 2 aealisis y spropiaciin de preguntas g o hacen, & vanos stucantes 105 Critican por quener
s erientaderss

wsae di otra farma el uniforme o simplements o los dejan

usar un gancho en o pelo & no tener lmnpno;mmun;

&

1762 1 181 in 2 amalisis y apropiaciin de prequntas

7

-

(EATST VTR in 2 analisis y aproplaciin de preguntas.
erientadoras

1700 1 306 In 2 analkis y apraplacion de preguntas

T
(173041 308 in 2 amalisis y speopiscién de peequatas
orientadorss

Uria paraja die £

Aigquecs prolisores no v dejan hablar y hacen las cosas
como ell al de soluci

por 13 pasilios, per unas maestras los vieron y hicieron un
escindalo y les empezaron a decs cosas fess

¥

e & medias

i de cosas se queda a

ot casos.

K que
Musymlu«nwmmrul\nmpnlloguuﬁnuoe

En ol colegio na se permite #510, hay estudisntes do
diterentes grados y de diderente géners; hay hambres
que prefieren o sar falda y mejeres que prefieren sar
pantalin, per sabemos que el colegio no deja hacer
esto
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Al analizar la red semantica relacionada con la "Interpretacion de intenciones”, se observa

un aspecto critico de la convivencia escolar que refleja como los estudiantes descifran y asignan
significado a las acciones y politicas dentro de su entorno educativo. Este proceso de interpretacion
es un componente intrinseco de la competencia ciudadana, ya que afecta directamente la forma en
que los individuos interactuan entre si y forman juicios sobre las conductas de los demas.

La red ilustra una serie de interacciones y percepciones que influyen en el entendimiento
mutuo y en la construccion de un ambiente educativo positivo. Se observan multiples situaciones
que provocan en los estudiantes la necesidad de interpretar las intenciones detras de las acciones
de sus compafieros y educadores, asi como las normativas institucionales. Las citas detalladas en
la red sugieren la presencia de tensiones y malentendidos que pueden llevar a la discriminacion o
al sentimiento de exclusién, como lo indican expresiones de los estudiantes acerca de sentirse
discriminados o catalogados por su apariencia 0 comportamientos, un ejemplo de esto se refleja en
el siguiente comentario “El ingreso es limitado por el color del buzo, solo aceptan blanco o azul,
alumnos han sido devueltos a su casa por esto mismo.” (Participante uno, 2023) del mismo modo
la poca sensibilidad con el contexto se refleja en esta otra intervencion “No me parece que cuando
el alumno llegue tarde, tenga que venir el acudiente; en este caso, mi mama, llegado al punto en
que le toco renunciar al trabajo por las veces que tenia que venir al colegio.” (Participante cinco,
2023) lo que pone de relieve la importancia de promover una cultura escolar basada en la
comprension y la inclusion.

Un analisis cualitativo profundo de esta red ofrece la posibilidad de comprender las causas
subyacentes y los impactos emocionales de las interpretaciones erroneas o los juicios apresurados.
Por ejemplo, un estudiante que percibe una regla como arbitraria o injustamente aplicada puede

desarrollar sentimientos negativos no solo hacia la regla en si, sino también hacia los individuos
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percibidos como responsables de su implementacion, un ejemplo de esto se observa en la siguiente

afirmacion “‘madrugue mas' o 'haga eso més temprano', pero tengo que hacer el almuerzo, ordenar,
limpiar y todo eso.” (Participante seis, 2023) Este tipo de interpretacion puede provocar un efecto
cascada que afecte negativamente la motivacion y el compromiso del estudiante con la institucion
educativa.

Ademas, la red semantica destaca como la interpretacion de intenciones se ve afectada por
las dinamicas de poder y las estructuras de autoridad dentro del colegio. Las narrativas estudiantiles
reflejadas en los cddigos especificos que, en ocasiones, las decisiones de los docentes o
administradores se interpretan como desconectadas de las realidades estudiantiles o como
imposiciones que no toman en cuenta las necesidades y perspectivas de los alumnos como se puede
ver a continuacion:

No tenia plata para el bus o para venirme en carro 0 en moto y los porteros me trataban mal
por llegar tarde; me acuerdo que una vez llegué tarde y me dijeron que como iba a ser tan
irresponsable; que como iba a ser yo en la vida, que en el trabajo me iban a despedir por llegar
tarde. (Participante seis, 2023).

Estas percepciones pueden llevar a conflictos y a un clima escolar disfuncional, lo que
subraya la necesidad de dialogo y de estrategias educativas que fomenten una interpretacion de
intenciones mas empatica y precisa.

A partir de esta red, es esencial que los educadores y administradores escolares se
involucren en procesos reflexivos y criticos para evaluar cémo sus acciones y las normativas que
promueven son percibidas e interpretadas por los estudiantes. Al mismo tiempo, la red permite ver

que, a través de la gamificacion del manual de convivencia, facilitaria el desarrollo de competencias
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ciudadanas, creando escenarios donde las intenciones y perspectivas pueden ser exploradas y

entendidas de manera mas significativa.

En resumen, la red seméantica de "Interpretacion de intenciones" ofrece una vision integral
de como las interpretaciones y los juicios de los estudiantes son influenciados por y a su vez
influyen en el tejido social de la institucion educativa. El analisis de esta red permite identificar
areas de mejora para la practica educativa y destacando la importancia de abordar la interpretacion
de intenciones como parte central de la formacion en competencias ciudadanas. La adopcion de
estrategias como la gamificacion del manual de convivencia se presenta, asi como una oportunidad
de fomentar una cultura de interpretacion y comunicacién mas efectiva y compasiva dentro del

ambiente escolar.
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16:52 1170 in 1 entrevista semiestructurada

He visto caso de amigos que no pueden comprar las
cartillas de quimica ya que son tres hermanos y no tienen
para comprar mas de una cartilla; la institucién deberia
tener algunas cartillas extra para prestarlas porque no los

17:15 1 37 in 2 analisis y apropiacién de

preguntas orientadoras

203

17:54 1167 in 2 analisis y apropiacion de
17:26 182 in 2 analisis y apropiacién de P or '
: d

Recomendacion, tener reportes de

estudiantes a sus padres para tener

un control

or Se deberian implementar estrategias de
“Lo socializaria realizando actividades inclusion para estas personas ya que aqui
educativas donde se socialice el no lo hacen; como ejemplo, tenemos a
manual de convivencia

dejan entrar y se argumentan con el hecho de que es deber
del estudiante tener las cartillas o calculadora.

17:28 1 84 in 2 analisis y apropiacién de ,\ 16:58 T 210 in 1 entrevista semiestructurada

personas que vienen de otras partes y las
tratan ma

1

17:32 192 in 2 analisis y apropiacion de

preguntas orientadoras

Los estudiantes sienten que no tienen voz en la
elaboracion o modificacion del manual de convivencia.
Resaltan la necesidad de incluir sus opiniones y
experiencias en la creacion de las normas, lo que
sugiere que valoran la participacién y desean ser
considerados en el proceso

Una solucién seria que al inicio de
cada afio los estudiantes reciban una
charla que les dé a entender cémo
funciona el manual de convivencia y
se resuelvan dudas. Que siempre esté
el manual de convivencia en la

biblioteca para que los estudiantes lo " X \
lean 17:24 177 in 2 analisis y apropiacién de preguntas

o
\ Invitar a los estudiantes y padres de familia a participar
en la construccion del manual para evitar confusiones y
que todos estén de acuerdo

16:47 1155 in 1 entrevista
semiestructurada

Deberian pensar en ambas partes,
ya que normalmente solo piensan AN 3 AN
en el beneficio de ellos y del 17:36 1130 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
colegio, no de los estudiantes. orientadoras

Los comentarios reflejan una falta de oportunidades
para que los estudiantes contribuyan con sus ideas y
soluciones al manual de convivencia. La falta de
invitacion a estudiantes y padres para colaborar en la
construccion de soluciones sugiere un area de mejora
en la generacién colaborativa de opcicnes.

X
\ 17:30 1 88 in 2 analisis y apropiacién de

preguntas orientadoras.

16:46 1149 in 1 entrevista
semiestructurada

Se deberia modificar el trato y la
autoridad que se le da a los porteros
con relacién a los estudiantes

17:19 161 in 2 analisis y apropiacién de

preguntas orientadoras Se encontrd una arana venenosa en el

colegio, pero la orientacién que

preg or

Se propone una advertencia para
casos que pasan en el salon, como
una pelea, entonces una solucion
diferente podria ser hacerlos estudiar
maés en la biblioteca

[+

r

17:25 1 81 in 2 analisis y apropiacién de
preguntas orientadoras

"Se deberia implementar algo dentro
del manual de convivencia que
obligue a los maestros a inculcar este
mismo

T

17:93 1 293 in 2 analisis y apropiacién
de preguntas orientadoras

17:101 1 302 in 2 analisis y ap
de preguntas orientadoras

"Otra solucion serfa no responder y
agrandar el problema y ir
directamente con coordinacién o
algun docente, manejando la
situacion de una manera tranquila

[+ /

17:14 1 36 in 2 analisis y apropiacion de
preguntas orientadoras

Se requiere de mas informacién y de
cédigos o reuniones que nos ayuden
a empatizar més con ellos

No se realizan estrategias para
prevenir situaciones de riesgo

7 A
17:100 1 301 in 2 analisis y apropiacién
de preguntas orientadoras

Se propondria hablar con los
porteros y con los profesores
implicados ya que al momento de
hacerlo uno, no se dejan hablar y
nos tratan mal

/7

17:27 1 83 in 2 analisis y apropiacion de
ientad

17:4 113 in 2 analisis y apropiacion de
preguntas orientadoras

En el uso de |a falda no se le
pregunta a los estudiantes qué
prefieren, se asume que los nifios

p a

Hacer videos educativos

Pl

17:70 1 215 in 2 analisis y apropiacion de
preguntas orientadoras

Hay una demanda clara por parte de
los estudiantes de ser incluidos en la
formulacion y revision del manual.
Esto no solo es crucial para la
construccién de un sentido de
pertenencia y respeto hacia las
normas escolares, sino que también
es un derecho fundamental que
deberia ser ejercido, garantizando
que las voces estudiantiles sean

tienen los estudiantes es de matarla,
per lo tanto, deberia haber un
proceso de convivencia para la
proteccion de animales y asi cuando
sucedan esos casos, avisar al profesor

I

/

van con pantalon y las nifias con
falda, no hay una clara construccion
y desarrollo del manual para llegar...

Los estudiantes expresaron una falta
de participacion en la generacion de

politicas o normas inclusivas. No se

vl sienten involucrados en la creacién o

Ak actualizacion de las normas que

para que llamen a un experto

®——— | afectan su convivencia y respeto a la

17:115 1 322 in 2 analisis y apropiacién de
preguntas orientadoras

diversidad. Promover un enfoque
colaborativo que incluya a estudiantes,
padres y docentes en la discusién y

17:92 1 291in 2 anal y apropiacion
de preguntas orientadoras

N

Se deberian hacer actividades para evitar estos
casos y charlas

escuchadas y tomadas en cuenta.

N

17:33 197 in 2 analisis y apropiacién de preguntas

17:107 1 313 in 2 analisis y apropiacion orientadoras

de preguntas orientadoras

En la escuela hay un estudiante que es acusado de
robar una cartuchera de un estudiante, por lo tanto,
el comité de convivencia interviene para llegar a una
solucion escuchando las versiones de los demas

Se propondria tener un uniforme un
poco diferente para estos casos para
que la estudiante se sienta mas
comoda

17:11 6 in 2 analisis y apropiacién de 7 7
preguntas orientadoras

17:23 176 in 2 analisis y apropiacién de preguntas

La norma debe existir desde antes orientadoras

porque puede ayudar a contradecir
la palabra y a cuestionar las
situaciones,

Se necesita la participacion para tener calidad en

los derechos y deberes.

17:108 1 314 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
orientadoras

17:105 1 309 in 2 analisis y apropiacion
de preguntas orientadoras

“Se podrian implementar mas
charlas donde se involucre la
prevencion y nos hablen mas sobre
estas sustancias psicoactivas.

Los docentes deberian defender mas estas cosas
para garantizar la educacién de la nifia ya que si hay
v discriminacion y rechazo podria implicar que se
salga del colegio

17:123 1332 in 2 analisis y apropiacion
de preguntas orientadoras

No se nos inculca nada de otras
comunidades y de como pueden
vincularlas

17:67 1189 in 2 analisis y apropiacion de preguntas
orientadoras

4 En un colegio se presenta el problema de que a los
profesores se les censurd cualquier tipo de forma de
expresion y desarrollo de la personalidad, por lo
tanto, hay restricciones, junto con otros maestros y
estudiantes lograron hacer que quitaran esa
restriccion mediante foros, carteles y grupos
clandestinos, estos movimientos ayudaron a que
otros estudiantes se unieran al movimiento

17:119 1 328 in 2 analisis y apropiacién
de preguntas orientadoras

Las comunidades indigenas tienen
diferentes formas para resoclver los
conflictos y debemos tratar de
entender donde se respeten los
derechos de ellos

Hubo un caso de un embarazo, se
detectaron las situaciones, y se
tratd de no forzar la situacion y
brindarle ayuda

formulacién de estas politicas podria
mejorar significativamente la
aceptacion y efectividad del manual de

17:10 1 28 in 2 analisis y apropiacion de
preguntas orientadoras

Las sefioras que hacen el aseo pasen
un poco antes ya que normalmente

descanso lo cual es un problema,
entonces como recomendacion seria
no cerrar los bafios durante las horas
de mas uso porque es una decisién
arbitraria ya que no se les da acceso

lo hacen durante o un poco antes del

+
17:127 11 352 in 2 analisis y apropiacion
de preguntas orientadoras

Los estudiantes expresan una clara
falta de voz en el proceso de toma
de decisiones. Destacan la
importancia de incluir a los
estudiantes no solo en la resolucion
de conflictos sino también en la
creacién de politicas, lo que podria
llevar a soluciones mas efectivas y
aceptadas por la comunidad
educativa.

16:37 1126 in 1 entrevista
semiestructurada

En otros colegios se daba la
normativa de entregar manuales
de convivencia a todos los
estudiantes y socializarlo por si se
presentaba algun problema,
podian resolverlo; mientras que
aqui no sabemos ni cémo
encontrarlo y tampoco lo
socializan, creo que el colegio n...

convivencia.

17:88 1 279 in 2 analisis y apropiacién
de preguntas orientadoras

Las respuestas indican una falta de
oportunidades para que estudiantes
y profesores generen
conjuntamente opciones para la
resolucion de conflictos y el manejo
de comportamientos. Fomentar un
enfoque colaborativo en la
generacion de medidas
pedagégicas podria no solo mejorar
la percepcién de estas medidas sino
también su eficacia en la mejora d...

4

17:58 1174 in 2 analisis y apropiacion de
preguntas orientadoras

¢Se hace uso de un lenguaje
incluyente, no sexista, y se reconocen
las practicas de convivencia
interculturales?

v

17:5 1 14 in 2 analisis y apropiacién de
preguntas orientadoras

Mayormente hay nifas que traen
aretes grandes como nifios que
también traen aretes, entonces los
profesores plantean que no pueden
entrar al salon porque tienen aretes,
son cosas que ellos no consultan
con los papas cuando los inscriben,
ni se llega a un acuerdo
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Al abordar la red semantica enfocada en la "Generacidn de opciones”, nos adentramos en

una dimensién clave de las dinamicas de interaccidn dentro del entorno educativo. Este proceso es
vital para el desarrollo de la competencia ciudadana, ya que refleja la capacidad de los estudiantes
para concebir y proponer multiples soluciones ante desafios cotidianos y normativas dentro de su
contexto escolar.

La red expone un abanico de situaciones que impulsan a los estudiantes a generar
alternativas y estrategias de resolucion. Se revela la diversidad de respuestas ante incidentes de
convivencia, mostrando como los estudiantes buscan activamente participar en la creacion de un
ambiente educativo mas inclusivo y colaborativo, al respecto manifiestan los siguiente “Deberian
pensar en ambas partes, ya que normalmente solo piensan en el beneficio de ellos y del colegio, no
de los estudiantes.”. (Participante tres, 2023). Esto se evidencia en las citas de la red que destacan
la busqueda de espacios democraticos y participativos, donde se apunta a la demanda estudiantil
de ser escuchados en las reuniones escolares.

La generacion de opciones va mas alla de la simple resolucion de problemas; es un proceso
que alimenta el pensamiento critico y la autonomia estudiantil. Los datos sugieren que los
estudiantes enfrentan no solo conflictos interpersonales, sino también normativas percibidas como
limitantes o0 poco representativas de su realidad y diversidad cultural como ejemplifica esta
intervencion: “Considero que los maestros bloquean el uso del manual de convivencia para que no
nos vayamos en contra, ya que si lo hacen saldrian perdiendo, entonces no les conviene.”.
(Participante dos, 2023).

El compromiso de los estudiantes con el disefio y la implementacion de politicas escolares
es un ejemplo de como desean influir y mejorar su entorno, tal como se observa en expresiones de

querer un papel mas activo y propositivo en la vida escolar al plantear la siguiente recomendacién:
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"Invitar a los estudiantes y padres de familia a participar en la construccion del manual para evitar

confusiones y que todos estén de acuerdo.”. (Participante neuve, 2023).

La red también destaca la necesidad de promover un ambiente de aprendizaje que respete y
celebre la diversidad. Se identifica una clara demanda por entender y respetar los derechos de todos
los miembros de la comunidad educativa, subrayando la importancia de practicas inclusivas y
respetuosas, donde se pide reconocimiento y respeto a la diversidad desde conceptos basicos como
la imposicidn de roles de género “Dentro del colegio se establece un rol en el que la nifia debe tener
el cabello largo y el nifio debe tener el cabello corto, por lo tanto, se genera un estereotipo.”.
(Participante siete, 2023)

Desde una perspectiva cualitativa, el andlisis de esta red pone de manifiesto como las
estrategias pedagogicas, como la gamificacion, pueden ser utilizadas para fomentar la creatividad
y la innovacion en la solucién de problemas. Se sugiere que la gamificacion del manual de
convivencia pueda ser una metodologia efectiva para involucrar a los estudiantes en el proceso de
generacion de opciones, permitiéndoles experimentar con la creacion de normativas en un contexto
ludico y reflexivo.

En conclusidn, la red seméantica de "Generacion de opciones™ proporciona una perspectiva
exhaustiva de las capacidades proactivas de los estudiantes dentro del ambiente escolar. Este
analisis detallado permite identificar oportunidades para enriquecer las practicas educativas y
destaca la importancia de empoderar a los estudiantes como agentes activos en la configuracién de
su educacion y convivencia. La integracion de técnicas como la gamificacion en el manual de
convivencia se perfila como una via prometedora para cultivar un clima educativo méas dinamico,
justo y participativo, donde la generacion de opciones se convierte en una practica diaria que

enriquece la experiencia estudiantil y la convivencia escolar.
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=16:6 1 35 in 1 entrevista semiestructurada

El manual de alguna manera no respeta la
Constitucion sobre el derecho ciudadano. )17:69 1281 in 2 analisis y apropiacién de
* preguntas orientadoras

17:128 1 354 in 2 analisis y apropiacion de preguntas
orientadoras

Se evidencia una necesidad de una mayor
consideracion de las consecuencias de las

| medidas pedagégicas, tanto para los individuos

" |implicados como para la comunidad escolar en
su conjunto. Las medidas deben ser
proporcionales y justas, evitando la exclusion y
promoviendo en cambio la inclusién y el
aprendizaje.

Se observa una reflexion critica sobre las
repercusiones de las acciones disciplinarias,
especialmente en casos de embarazo adolescente y
discriminacion. Los estudiantes critican la falta de
seguimiento y apoyo posterior a las medidas
disciplinarias, resaltando la necesidad de un enfoque
mas integral que contemple el bienestar a largo
plazo del estudiante.

'Y

S017:711 217 in 2 analisis y apropiacién de
preguntas orientadoras

Las respuestas de los estudiantes sugieren

Si tiene, pero depende de qué tipo sea la falta, por que no se consideran plenamente las
dad. ¢ consecuencias de la falta de diversidad y

ejemplo: un estudiante agredié a otro de g +
Se podria ir directamente a rectoria y dependiendo politicas inclusivas en el ambiente escolar. Se
de la edad llamar a la policia de infancia y observa una necesidad de reflexionar mas
adolescencia sobre cémo las normas afectan a individuos

de diferentes géneros, orientaciones sexuales,
etnias y creencias, y cémo podrian mejorarse
para fomentar un ambiente de respeto y

=17:74 1 229 in 2 analisis y apropiacion de preguntas
orientadoras

=)17:37 1132 in 2 analisis y apropiacién de preguntas T =, »|3ceptacion.

orientadoras + e
Se detecta una falta de comprensién o desconexion
respecto a como las actualizaciones del manual = 1 > Y

P £)17:20 1 63 in 2 anallisis y apropiacién de preguntas
impactan la convivencia escolar y la vida diaria de los oHentadoras
estudiantes. Esto subraya la necesidad de discutir G a ; a
mas abiertamente las consecuencias de las normas y Existe una necesidad de mejorar la comprension de
su aplicacion. las consecuencias de las normas establecléas, no

solo en términos de sanciones sino también en como

estas afectan los derechos y el bienestar de los
estudiantes. Debe enfatizarse que las normas y sus

£)16:59 11 212 in 1 entrevista semiestructurada .
consecuencias se establecen para proteger y
Hay una percepcion entre los estudiantes de que las promover un ambiente escolar seguro y respetuoso
consecuencias establecidas en el manual no siempre para todos.
son justas o aplicadas equitativamente. Esta ¢
percepcion de injusticia subraya la importancia de
revisar como se comunican y aplican las — - - -
=116:20 173 in 1 entrevista semiestructurada

consecuencias de las acciones para que sean vistas
como justas y apropiadas. Junto a dos compafieras tuvimos una falta grave;
»|a través de comentarios que le hicieron a otra

estudiante, las expuls

£116:18 1 65 in 1 entrevista semiestructurada
=)16:17 162 in 1 entrevista semiestructurada

El ingreso es limitado por el foior del buzo, solo aceptan ¢
blanco o azul; alumnos han sido devueltos a su casa por
esto mismo.

No dejan entrar a clase o si llevo otro buzo
i tampoco; el buzo no tiene que tener nada, si

s no, no nos dejan entrar. Si no cumplo con las
£)16:16 159 in 1 entrevista semiestructurada v rofmas queya habieaceptedo:

Sacaron a una alumna por el delineado y otra vez no la £)16:8 138 in 1 entrevista semiestructurada =116:14 1 49 in 1 entrevista semiestructurada
dejaron entrar por el color del pelo al salén j i 4
) P P No se fijan en ensefiar, se fijan mas en como ¥| Las faltas graves, las faltas con delitos o de
soy que en lo que hacen. expulsion.

El estudio de la red seméntica centrada en la "Consideracion de consecuencias” nos lleva a
una comprension profunda de las implicaciones que tienen las normas y las decisiones en la
experiencia escolar de los estudiantes. Este analisis evidencia la importancia de que los
responsables de la formacion de los jovenes aborden las reglamentaciones no solo como un

conjunto de restricciones, sino como elementos educativos que tienen un impacto significativo en

el desarrollo del juicio moral y la ética de los estudiantes.
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La red revela como las acciones disciplinarias y las politicas del manual de convivencia son

interpretadas por los estudiantes, y cdmo la manera en que estas consecuencias son aplicadas puede,
sin intencion, perpetuar desigualdades o incluso fomentar sentimientos de injusticia como se
observa en la siguiente cita: “Hay un estudiante hombre que se considera mujer y comienza a
maquillarse, pero para los del colegio piensan que eso es para llamar la atencion y lo ven mal,
entonces hacen de todo para que no venga mas asi al colegio.”. (Participante once, 2023). Otro
ejemplo palpable de situaciones en las que las normativas o acciones institucionales no toman en
cuenta las circunstancias individuales, como los casos de embarazo adolescente o discriminacion
por apariencia, resaltando asi la necesidad de politicas mas matizadas y humanas que contemplen
las necesidades reales de la poblacion estudiantil.

La red subraya la desconexion a veces presente entre las expectativas de los educadores y
la realidad vivida por los alumnos: “no se fijan en ensefar, se fijan mas en como soy que en lo que
hacen.”. (Participante cuatro, 2023) lo que sugiere una falta de alineacion entre las intenciones de
las normas y las experiencias cotidianas de aquellos a quienes se aplican. Se aprecia una llamada
al dialogo para que las normas se conciban como un mecanismo para fomentar un ambiente escolar
justo y seguro, que reconozca la dignidad y el bienestar de todos los estudiantes.

Los testimonios estudiantiles contenidos en la red también ponen de manifiesto la necesidad
de que las consecuencias de las acciones disciplinarias y las regulaciones escolares no se perciban
simplemente como punitivas, sino como oportunidades para el aprendizaje y el crecimiento
personal. Por ejemplo, se plantea la necesidad de medidas pedagdgicas que permitan a los
individuos implicados aprender de sus errores y modificar comportamientos de manera

constructiva, en lugar de simplemente imponer sanciones que pueden ser contraproducentes.



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

208
En esencia, el andlisis de la red de "Consideracion de consecuencias" ilumina la

complejidad de las interacciones en el espacio escolar y resalta el papel critico que juegan las
consecuencias en la formacion de los estudiantes como ciudadanos responsables. Este proceso de
reflexion y analisis es fundamental para cultivar un ambiente de respeto mutuo y comprension,
donde las normativas y sus aplicaciones se alineen con los valores de la institucion y las
necesidades de su comunidad. La gamificacion permite comprender el impacto de las acciones en
escenarios simulados y explorar diferentes consecuencias o efectos, otorgando a la comunidad
educativa la posibilidad de explorar estrategias reflexivas ante situaciones cotidianas de

convivencia.
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(£)17:129 1 356 in 2 analisis y
apropiacion de preguntas
orientadoras

Se infiere una falta de
oportunidades para que los
estudiantes reflexionen
sobre sus propias
contribuciones a los
conflictos o como sus
acciones afectan a la
convivencia escolar.

(£17:72 1219 in 2 analisis y
apropiacion de preguntas
orientadoras

No se observd una reflexion

profunda por parte de los

estudiantes sobre como sus
propias acciones y prejuicios
pueden contribuir a la
perpetuacion de la falta de
diversidad y pluralidad en el
entorno escolar. Seria
beneficioso fomentar la
autoevaluacion entre los
estudiantes para impulsar
un cambio positivo en su
comportamiento y actitudes
hacia la diversidad y la
inclusion.

.

7

(=)16:1 117 in 1 entrevista

semiestructurada

Si, se me han presentado
situaciones referentes al

manual

(=)17:90 1283 in 2 analisis y
apropiacion de preguntas
orientadoras

La discusion sobre las

medidas pedagodgicas refleja

una necesidad de
reflexionar sobre los propios
comportamientos, prejuicios
y las consecuencias de las
acciones. Esto es esencial

para desarrollar una
comprension mas profunda

<_»Metacognicién

.

|

y una aplicacion mas
efectiva de las medidas
pedagogicas.

(=117:38 1134 in 2 analisis y
apropiacion de preguntas
orientadoras

No se observaron

respuestas que indicaran

_E 17:211 65 in 2 analisis y apropiacion
de preguntas orientadoras
Se observa una oportunidad para
fomentar la autorreflexién entre los
estudiantes sobre como perciben y se
relacionan con el manual de
convivencia. Animar a los estudiantes
a reflexionar sobre sus propios
valores y como estos se alinean con
las normas escolares puede promover
una mejor comprension y aceptacion
de las mismas.

.

(=116:60 1 214 in 1 entrevista

semiestructurada

Aunque no propusieron
opciones especificas en
este &mbito, la demanda

implicita de mayor

comprension y didlogo
indica una necesidad de
fomentar la reflexion sobre
sus propias actitudes y

|| comportamientos.

una reflexion profunda de
los estudiantes sobre sus
propias percepciones o
contribuciones al manual de
convivencia, lo que sugiere
un area para fomentar la

personal en futuras
discusiones.

autoevaluacion y la reflexion

\ 27

J (=17:7120in 2 analisis y

apropiacion de

preguntas orientadoras
La autodeterminacion es
que quiero ser

\

(=)16:2 1 22 in 1 entrevista
semiestructurada

Solo nos ponian a

el manual de convivencia

en sexto.

‘?'16:3 125 in 1 entrevista
semiestructurada

copiar . .
P Lo mismo que el anterior,

solo que en quinto.
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La exploracion de la red semantica centrada en la metacognicion despliega una trama de
entendimiento y consciencia sobre las propias capacidades cognitivas de los estudiantes dentro del

contexto educativo. Esta habilidad reflexiva sobre el pensamiento propio es esencial para el
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desarrollo auténomo y la regulacion del aprendizaje, y resulta ser un pilar fundamental en la

construccion de una convivencia escolar consciente y respetuosa.

A través de esta red, se identifica una brecha significativa en la autoevaluacién y la reflexién
estudiantil en cuanto a sus propias acciones y cdmo estas inciden en la dinamica de la escuela. Se
desprende que las oportunidades para que los estudiantes reflexionen sobre sus contribuciones a
los conflictos o al bienestar general de la comunidad escolar son insuficientes o no estan lo
suficientemente enfatizadas en el curriculo actual. Se plantea que, sin una comprension detallada
de cdmo sus prejuicios y comportamientos pueden perpetuar las desigualdades, la capacidad de los
estudiantes para contribuir a un ambiente inclusivo y diverso permanece sin desarrollar.

La red también refleja una ausencia de auténticas oportunidades para que los estudiantes
contemplen las consecuencias a largo plazo de sus acciones, mas alla de las sanciones disciplinarias
inmediatas. Esta falta de profundidad en la reflexion sobre sus acciones indica la necesidad de un
enfoque pedagdgico que integre la metacognicién de manera mas explicita y estructurada, para asi
fomentar una comprension mas rica de las normas escolares y su relevancia en la vida de los
estudiantes.

En el centro de la red, la metacognicion emerge como un nodo crucial que vincula la
reflexion estudiantil con la capacidad para reconocer y ajustar el propio comportamiento. La
incorporacion de estrategias metacognitivas en el manual de convivencia escolar podria asi facilitar
que los estudiantes no solo comprendan las reglas, sino que también participen activamente en su
construccion y revision, llevando a un compromiso mas profundo con los valores institucionales.

Finalmente, la red semantica nos ofrece una perspectiva reveladora sobre el estado actual
de la metacognicion en el ambiente educativo y subraya la necesidad imperante de fortalecer este

aspecto de la pedagogia. Abogando por una educacion que no solo instruya, sino que también
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inspire a los estudiantes a tomar parte activa en su proceso educativo, la red invita a revisar y

mejorar las practicas actuales para promover un entorno mas reflexivo, que no solo informe, sino

que forme a los estudiantes como seres autocriticos y responsables, capaces de navegar la

complejidad de sus propias mentes y la del mundo que les rodea.

(£)17:109 1 315 in 2 analisis y apropiacién de
preguntas orientadoras
La mayoria de cosas que sabemos acerca de los
embarazos y la educacion sexual son cosas que
hemos visto o nos han ensenado de otros lados y
no desde la institucion,
N

(=017:96 1 296 in 2 analisis y apropiacién de
preguntas orientadoras

"Algunos profesores prohiben hablar del aborto
por sus creencias religiosas o hacen comentarios
ofensivos

LN

(£)17:221 67 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
orientadoras
Los estudiantes mostraron pensamiento critico al
evaluar las normas del manual y su impacto en la
comunidad escolar. Es esencial alentar este
pensamiento critico, no solo como una herramienta
para cuestionar y mejorar las normas existentes, sino
también para asegurar que estas respeten y promuevan
activamente los derechos de todos los miembros de la
comunidad educativa.

T

=)17:39 1136 in 2 analisis y apropiacién de preguntas

(£16:2 1 22 in 1 entrevista semiestructurada

Solo nos ponian a copiar el manual de convivencia

ori !

Los estudiantes mostraron pensamiento critico al
evaluar las normas del manual y su impacto en la
comunidad escolar. Es esencial alentar este

to critico, no solo como una herramienta

La corte institucional dice que no se prohiben los
castigos o las sanciones, pero si se prohibe que los
maestros sean crueles o humillantes. En algunos
casos suele pasar que se expulsa de manera fea o no
dejan entrar en clase a los alumnos o alumnas por
tener cosas en el pelo

en sexto.
LN per
=N7:77 1234 in 2 analisis y apropiacion de preguntas
orientadoras

=)17:52 1165 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
orientadoras

La vocacién catélica que tiene el colegio parece un

pretexto para rechazar a otros estudiantes con otras

creencias

17:29 1 87 in 2 analisis y apropiacion de preguntas
orientadoras

Para el manual no se tienen en cuenta a los
estudiantes y no se les pregunta si estan de

acuerdo
K
=117:9 122 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
orientadoras

Un estudiante tiene el pelo largo y lo obligan a
cortarse el cabello entonces estan violando el
derecho al libre desarrollo de la personalidad
4
=)17:4 113 in 2 analisis y apropiacién de
preguntas orientadoras

En el uso de la falda no se le pregunta a los
estudiantes qué prefieren, se asume que los
nifios van con pantalén y las nifias con falda, no
hay una clara construccion y desarrollo del
manual para llegar a esto

=)16:3 125 in 1 entrevista semiestructurada

Lo mismo que el anterior, solo que en quinto.

Al adentrarnos en la esencia de la red semantica que

para cuestionar y mejorar las normas existentes,
sino también para asegurar que estas respeten y
promuevan activamente los derechos de todos los
miembros de la comunidad educativa.

Pensamiento critico

—

L

—

o

130 1 358 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
orientadoras

Las respuestas de los estudiantes muestran un
analisis critico de las politicas actuales, cuestionando
su eficacia y equidad. Sin embargo, también se revela
la necesidad de estructuras que permitan canalizar
este pensamiento critico hacia mejoras concretas en
el manual de convivencia y las practicas escolares

=117:97 1 297 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
orientadoras

Tratan de convencer a las alumnas de tener el bebé

sin saber las situaciones en las que vive |a persona.

=
17:91 1 285 in 2 analisis y apropiacion de preguntas
orientadoras

Las contribuciones de los estudiantes muestran un
uso del pensamiento critico al evaluar la efectividad y
justicia de las medidas pedagdgicas actuales. Sin
embargo, este pensamiento critico debe ser
canalizado hacia la mejora constructiva del manual de
convivencia, asegurando que las medidas
pedagagicas sean realmente educativas y no
meramente punitivas

S)17:731 221 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
orientadoras

Los alumnos han identificado y expresado

preocupaciones significativas sobre cémo las

politicas actuales pueden perpetuar estereotipos de

género, discriminacion por orientacion sexual, etnia,

y otros prejuicios, lo que sugiere una consciente e...

7:6 119 in 2 analisis y apropiacién de preguntas
orientadoras

Siento que el derecho al libre desarrollo a la

personalidad tiene que estar porque es un hecho que

la constitucion lo permite.

£)16:35 1117 in 1 entrevista semiestructurada

El manual esté a favor de los docentes, pero
desconozco mucho de él; no se socializa ni se
realizan actividades para su comprension.

F

=)16:311105 in 1 entrevista semiestructurada

Se encargan mas de él que dirdn que del propio
estudiante

¥

=16:34 1 114 in 1 entrevista semiestructurada

Siento que el manual no esta lo suficientemente
inculcado en las aulas y no se le da la suficiente
atencién

~

=/16:611 216 in 1 entrevista semiestructurada

Los estudiantes mostraron una tendencia a
cuestionar |a relevancia y la aplicacion de las normas
del manual, lo que demuestra su capacidad para el
pensamiento critico. Sin embargo, expresan la
necesidad de que este pensamiento critico sea
reconocido y valorado por los docentes y la
administracién, permitiéndoles participar mas
activamente en el anélisis y mejora de las normativas
escolares.

o

()16:6 1 35 in 1 entrevista semiestructurada

El manual de alguna manera no respeta la Constitucién
sobre el derecho ciudadano.

=)16:5 1 30 in 1 entrevista semiestructurada

Ninguin alumno esté actualmente involucrado en la
elaboracion del manual.

(5)16:4 1 30 in 1 entrevista semiestructurada

La actividad era qué propondriamos para crear un
nuevo manual de convivencia y fue hace 7 afios.

aborda el pensamiento critico, nos

enfrentamos a un tapiz complejo de autoconciencia y evaluacion por parte de los estudiantes
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respecto a su entorno educativo y sus normativas. Esta red representa un mosaico de reflexiones

que son indicativas de una evaluacion critica y consciente por parte de la comunidad estudiantil
sobre la aplicacion y la relevancia del manual de convivencia en su vida escolar.

En el nucleo de la red, se encuentra la autopercepcién de los estudiantes y su capacidad de
cuestionar, analizar y valorar criticamente tanto las politicas escolares como sus propias acciones
y prejuicios. Esto incluye su comprension de como sus comportamientos y los marcos normativos
impactan en la diversidad y pluralidad de la comunidad escolar. A través del pensamiento critico,
los estudiantes ponen en tela de juicio las consecuencias educativas de las sanciones y las acciones,
sefialando la importancia de una aplicacion que fomente el aprendizaje y el desarrollo personal en
lugar de medidas unilaterales e impuestas, en el siguiente comentario se observa la criticidad en la
lectura que hacen los estudiantes a las normativas institucionales: “El manual de alguna manera no
respeta la constitucion sobre el derecho ciudadano.”. (Participante quince, 2023)

La red sugiere que hay momentos en que las acciones implementadas como normativas
escolares son experimentadas por los estudiantes como desconectadas de sus realidades cotidianas,
una sefial clara de que el manual de convivencia no se implementa adecuadamente para asegurar
su alineacion con las necesidades y derechos de los estudiantes. La voz del estudiantado, articulada
a través de la red, hace hincapié en la importancia de una participacion mas activa en la elaboracion
de estas normativas, reflejando un deseo de que se les considere no solo como sujetos de la
educacion sino como participes activos en la creacion de un entorno inclusivo y respetuoso.

Ademas, se identifican preocupaciones especificas relacionadas con cémo ciertas politicas
pueden perpetuar estereotipos o discriminaciones, sefialando la necesidad de medidas que
promuevan un enfoque mas integral que respete la diversidad de identidades y experiencias de los

alumnos. El pensamiento critico de los estudiantes se presenta como un mecanismo crucial para
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identificar y abordar estas preocupaciones, sugiriendo que la institucion educativa debe estar

preparada para involucrarse en un proceso de dialogo continuo y reflexion conjunta.

Este analisis de la red de pensamiento critico evidencia que, para los estudiantes, el manual
de convivencia y las politicas escolares no son meros documentos reglamentarios, sino que
constituyen una parte fundamental de su educacion civica. Los estudiantes muestran una clara
disposicion para el analisis critico y esperan que la institucion educativa corresponda con un
compromiso similar de revisién y mejora continua.

En resumen, la red de pensamiento critico revela un panorama educativo en el que los
estudiantes buscan activamente ser reconocidos como agentes de cambio capaces de ejercer su
juicio y promover una cultura de respeto y comprension. Estas perspectivas no solo aportan a la
construccion de una comunidad escolar mas armonica, sino que también ofrecen una base sélida
para la reformulacion de politicas educativas que sean verdaderamente formativas y
emancipadoras. El papel de la gamificacion del manual de convivencia, en este contexto, se
consolida como una oportunidad para cultivar y nutrir el pensamiento critico, proporcionando una
plataforma dindmica y participativa para que los estudiantes exploren y comprendan la importancia
las normativas institucionales desde sus acciones y las acciones institucionales dentro de un marco

democratico y reflexivo.
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17:42 1149 in 2 analisis y
apropiacion de preguntas
orientadoras
El vocabulario y las formas
de trato de los profesores

=116:10 1 43 in 1 entrevista
semiestructurada

A la hora de hacer
deporte, recogerse el pelo
o quitarse algunos

-

=117:92 1 291 in 2 analisis y
apropiacion de preguntas
orientadoras

Hubo un caso de un
embarazo, se detectaron las

214

piercings. situaciones, y se tratoé de no
{ forzar la situacién y
.

'Y brindarle ayuda
——p|

17:33 197 in 2 analisis y apropiacion |¢—e Positivo

de preguntas orientadoras

En la escuela hay un estudiante que
es acusado de robar una cartuchera
de un estudiante, por lo tanto, el
comité de convivencia interviene para
llegar a una solucién escuchando las
versiones de los demas

16:19 170 in 1 entrevista
semiestructurada

Sancién por no venir a
clase, eso me ayudo a ser
mas responsable

La red semantica ilustra un aspecto fundamental del ecosistema educativo: el impacto
positivo derivado de practicas de convivencia escolar bien implementadas y sus efectos en la
formacidn de estudiantes. Esta red, meticulosamente entrelazada, revela cbmo acciones y politicas
escolares especificas contribuyen al desarrollo de la responsabilidad personal, la resolucién de
conflictos y la creacion de un ambiente de apoyo.

A través del andlisis de la red, se observa que las normativas escolares, cuando se aplican
de manera justa y con sensibilidad, pueden facilitar experiencias formativas significativas para los
estudiantes. Se resaltan incidentes que, en otros contextos podrian haber derivado en respuestas
punitivas, pero que en este entorno se manejaron con un enfoque centrado en la comprension y el
aprendizaje. Un ejemplo de esto es la manera en que el comité de convivencia abordé la acusacion
de robo, privilegiando el didlogo y la escucha activa para la resolucién de conflictos, un enfoque
que no solo resuelve el incidente inmediato, sino que ademas fomenta en los estudiantes una actitud

reflexiva y meditada ante las situaciones adversas.
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Ademas, se resalta la flexibilidad y humanidad de las politicas al tratar situaciones

delicadas, como en el caso de un embarazo adolescente, donde la respuesta de la institucion no fue
de coaccion sino de apoyo, destacando la importancia de un manejo cuidadoso que considere las
circunstancias personales y promueva un entorno de ayuda y respeto. Esta respuesta no solo es
positiva para el bienestar inmediato del estudiante, sino que sienta un precedente alentador para
como la comunidad escolar puede y debe responder ante situaciones personales complejas.

La red también pone de manifiesto que las politicas de conducta, como las relacionadas con
la presentacion personal durante las actividades deportivas, son percibidas no como restricciones
arbitrarias sino como directrices coherentes respecto a un riesgo probable que contribuyen a la
formacion de un sentido de orden y autodisciplina en los estudiantes. Esto se refleja en la aceptacion
de directrices como recogerse el pelo o quitarse piercings durante el deporte, acciones que pueden
parecer menores pero que en realidad fomentan la comprensién de los estudiantes sobre la
importancia de la adaptabilidad y el respeto por las normas comunes en determinados contextos.

La interaccion positiva entre estudiantes y educadores, evidenciada a través de la red, es
indicativa de un lenguaje y formas de trato que potencian el respeto mutuo. Los vocabularios y las
actitudes adoptadas por los profesores pueden tener un profundo impacto en como los estudiantes
perciben la autoridad y la educacion. Un trato respetuoso y constructivo contribuye de manera
significativa a un ambiente de aprendizaje enriquecedor y a la disposicion de los estudiantes a
participar activamente en su educacion.

En resumen, la red seméantica destaca el papel crucial que juega la convivencia escolar en
fomentar un clima positivo y en la educacion integral de los estudiantes. Las experiencias derivadas
de estas interacciones no solo refuerzan la estructura y la cohesion de la comunidad educativa, sino

que también sirven como pilar para el desarrollo de habilidades de vida esenciales. Se pone de



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

216
relieve el hecho de que cada interaccion, cada politica aplicada y cada medida tomada dentro de la

institucion educativa tiene el potencial de impactar positivamente en la trayectoria educativa y
personal de los estudiantes, dejando una huella que va mas alla de los muros del aula y se extiende

a la sociedad en general.
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La red seméntica que nos ocupa profundiza en las complejidades y las desviaciones dentro
del tejido social de un entorno educativo particular. Este analisis nos confronta con una gama de

situaciones que, en su totalidad, delinean un ambiente escolar que esta marcado por politicas y



DESARROLLO DE COMPETENCIAS CIUDADANAS CON GAMIFICACION

218
practicas que, lejos de fomentar un entorno inclusivo y propicio para el desarrollo, desencadenan

consecuencias negativas para los estudiantes.

El corpus de la red semantica destila una narrativa que no es meramente anecdotica, sino
que encarna patrones de conducta y regulacion institucional que pueden ser perjudiciales para el
bienestar y el progreso educativo de los estudiantes. A través de esta red, se evidencian multiples
instancias donde la aplicacion de las politicas escolares y la interaccidn con el personal docente no
solo carecen de la sensibilidad necesaria frente a la diversidad y singularidad del estudiantado, sino
que también se implementan de manera que perpetdan la discriminacion, socavan la autoestima y
reprimen la expresion personal como se observa en este comentario “Me hacian quitarme los
piercings para entrar al salén o taparme los tatuajes.”. (Participante veinticinco, 2023)

Los estudiantes se enfrentan a un sistema de sanciones que se perciben como punitivas en
lugar de ser correctivas o0 educativas. Las politicas punitivas, como se refleja en la red, a menudo
conducen a la alienacion del estudiante, que puede manifestarse como desafecto hacia la escuela o
la resistencia a las autoridades educativas. Tales consecuencias no solo afectan la atmdsfera
inmediata del salon de clases, sino que tienen el potencial de influir negativamente en la relacion a
largo plazo que los estudiantes mantendran con las instituciones educativas y el aprendizaje en si.

La red sefiala que las medidas disciplinarias que se toman en respuesta a infracciones
percibidas como menores, como las relacionadas con la presentacion personal, a menudo no
consideran la complejidad de los contextos personales y culturales de los estudiantes, esto se
observa en el siguiente caso: “Hay un estudiante que no tiene los zapatos de educacion fisica y
mientras que estan haciendo la clase, la profesora no lo deja ya que no tiene los zapatos blancos
como debe ser.”. (Participante veinte, 2023). Esto puede llevar a los jovenes a sentir que su

identidad esta siendo censurada o invalidada por las politicas escolares. Por ejemplo, la
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reglamentacion sobre la apariencia personal durante actividades fisicas, como el recogido del

cabello o la remocion de piercings, aunque puedan tener intenciones practicas, pueden ser
interpretadas como un ataque a la autonomia y la identidad individual del estudiante si no existe
una mediacion o una argumentacion consistente, lo que puede conducir a sentimientos de
aislamiento o rechazo.

De manera significativa, la red nos muestra que el vocabulario y las formas de trato por
parte docentes y administrativos tienen un papel sustancial en el establecimiento de la dindmica de
respeto y autoridad dentro del aula. El respeto mutuo, esencial para una relacion positiva entre
profesores y estudiantes, puede verse socavado cuando los docentes emplean un lenguaje que es
percibido como despectivo o no inclusivo. Este lenguaje no solo afecta la relacion profesor-
estudiante en el momento presente, sino que también puede tener implicaciones duraderas en la
percepcion que los estudiantes tienen de la educacion y las autoridades.

Las practicas y politicas excluyentes reflejadas en la red, como las que no reconocen las
necesidades de estudiantes embarazadas o las que imponen normas de vestimenta y
comportamiento sin tener en cuenta la diversidad cultural y de género, no solo infringen la libertad
personal, sino que también pueden llevar a la estigmatizacion y marginacion dentro de la
comunidad escolar. Estas practicas pueden tener un efecto desmoralizador, exacerbando la
sensacion de inequidad y favoreciendo la desconexion emocional de los estudiantes con el entorno
educativo.

En resumen, la red que desentrafiamos nos presenta con un Ilamado a la accion para los
responsables de la formacion de jovenes: un llamado a revisar criticamente y reformular las
politicas de convivencia escolar para que resuenen con principios de justicia, equidad y

comprension. Es imperativo que se aborde este espectro de practicas negativas como una
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constelacion de puntos de intervencién que pueden transformar radicalmente la calidad de la

experiencia educativa. Cada nodo de esta red, cada historia y testimonio recolectado, subraya la
urgente necesidad de redefinir las politicas y las practicas escolares para que estén alineadas con
una visién educativa holistica que no solo eduque, sino que también nutra la dignidad y el potencial

de cada estudiante.

Apéndice N. Redes semanticas y reflexion sobre anélisis sobre los hallazgos del

componente cognitivo de las competencias ciudadanas en la Intervencion

La implementacion de la gamificacion en el contexto educativo, particularmente en la
ensefianza de competencias ciudadanas a través del manual de convivencia, constituye un campo
de investigacion emergente con un potencial significativo para revolucionar las practicas
pedagdgicas. Este enfoque innovador, que integra elementos lidicos en el proceso de aprendizaje,
permite examinar como la gamificacion puede influir en el desarrollo del componente cognitivo de
las competencias ciudadanas en los estudiantes. La presente seccion se centra en desentrafiar los
hallazgos obtenidos a partir de la intervencion, utilizando redes semanticas como herramienta
analitica para visualizar las interacciones entre diferentes habilidades cognitivas. A través de este
analisis se busca comprender de manera mas profunda cémo la gamificacion del manual de

convivencia puede actuar como catalizador en el fortalecimiento de las competencias ciudadanas,
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marcando asi un antes y un después en la convivencia escolar y la participacién ciudadana activa

de los estudiantes.

(£)3:32 1 81in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Durante la sesién, los estudiantes
demostraron la capacidad de
situarse en el punto de vista de
otros, especialmente al reconocer
las diferencias en la interpretacion y
aplicacion del manual de
convivencia. Los grupos
reflexionaron sobre como las
normas afectan a diversos
miembros de la comunidad
educativa, evidenciando un
entendimiento de la diversidad de
experiencias y necesidades. Este
ejercicio ayudé a los estudiantes a
entender mejor las posiciones de
sus companeros y |la importancia de
considerar diversas perspectivas en
la construccién de un entorno
escolar inclusivo.

(£)3:117in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Nosotras decimos que si porque
ningun estudiante puede ser
sancionado porque se respetan
las normas vigentes al momento
de los hechos

‘?'3:22 142 in 3 lectura y analisis del

manual de convivencia
i, porque el manual de convivencia
hace pasar las faltas por situaciones
disciplinarias

(=3:13 127 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si se cumple porque protegen esas
personas ya que les ofrecen un
ambiente pacifico, democratico e
influyente

‘?‘4;1 123 in 4 preguntas orientadores
y competencias informacionales

Los estudiantes demostraron su
capacidad para comprender y
analizar situaciones desde diferentes
puntos de vista, considerando las
diversas perspectivas involucradas en
temas como el consumo de
sustancias, el acoso escolary la
promocién de la convivencia en la
escuela. Al reflexionar sobre estas
cuestiones, pudieron ponerse en el
lugar de los estudiantes afectados,
los responsables del consumo de

sustancias, las autoridades escolares y

otros actores relevantes.

?

(£)3:21140in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, hay sanciones que admiten la

expulsion y aparece en el articulo
134

[

° Toma de perspectiva ¢

(=)3:11124in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

No se cumple en la institucion. En
el manual de convivencia indica
que todos debemos ser respetados
independientemente de lo que nos

(=)3:10 122 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Ly | Si; porque diferencia los nifios de
las nifias y no se respeta la opinién
acerca del uniforme

‘?‘3:5 115 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si cumple porque el manual
adopta medidas orientadas y
fundamentadas en sus Marcos
legales establecidos que permiten
el desarrollo de la autonomia y la
autoestima

-~

[

consideremos.

(=312 125 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

No, en el manual de convivencia se

habla de la igualdad y que en

ningun caso pueden ser

discriminados.

(=3:8119in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, porque desean garantizar los
derechos de los estudiantes con
discapacidades y que tengan las
mismas oportunidades.

? 3:4 112 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si se cumple porque en los
ejemplos que nos tocaron nos
habla de la participacion que
tienen los miembros en la
construccién y actualizacion del
manual de convivencia

hd

(£)3:9120in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

3| Si cumple porque en el manual
nos plantean muchos métodos
pedagdgicos para la inclusion

(=)3:7118 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si cumple ya que es coherente, el
manual emplea unas medidas
pedagobgicas para las personas
con alguna discapacidad.

(£)3:2 18 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

N Si, porque tienen su proceso
tanto como si fue violencia sexual
0 embarazo adolescente

El analisis de la red seméntica centrada en la toma de perspectiva en intervenciones
educativas revela una intrincada matriz de comprensiones y aplicaciones que tienen lugar en el

contexto del manual de convivencia escolar. Esta red es reflejo de como la capacidad de asumir
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maultiples perspectivas es crucial para la creacién de un ambiente educativo inclusivo y justo, y

para la aplicacion efectiva de las politicas escolares.

La toma de perspectiva, un pilar de la competencia ciudadana, es evidente en el modo en
que los estudiantes asumen y reflejan sobre el manual de convivencia. Emergen de la red
comentarios que demuestran la capacidad de los estudiantes para situarse empaticamente en el
lugar de los demas, particularmente al reconocer diferencias en la interpretacion y aplicacion del
manual. Este ejercicio de metacognicion fomenta la reflexion critica sobre como las normas afectan
a diversos miembros de la comunidad educativa y resalta la importancia de entender y valorar una
amplia gama de experiencias y necesidades. Este entendimiento promueve la comprension de las
posturas de sus compafieros y la consideracion de diversas perspectivas en la construccién de un
entorno escolar inclusivo.

Se aprecia en la red como los estudiantes perciben la intervencion del comité de
convivencia, que se presenta como una entidad que, idealmente, escucha y pondera las versiones
de todos los implicados antes de llegar a una solucion. Esta practica de gobernanza democratica es
vital para asegurar que todos los miembros de la comunidad educativa se sientan vistos, oidos y
respetados.

La red también saca a la luz los desafios que enfrentan estas intervenciones. Por ejemplo,
se mencionan situaciones donde la aplicacion del manual de convivencia no refleja igualdad y
donde ciertas faltas pasan por situaciones disciplinarias sin considerar adecuadamente las
circunstancias personales. Esto pone de relieve la necesidad de estrategias pedagdgicas mas
inclusivas que trasciendan la disciplina tradicional y promuevan el desarrollo de la autonomia y

autoestima de los estudiantes.
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Los hallazgos de la red implican que, aunque el manual de convivencia tiene como objetivo

proteger y beneficiar a los estudiantes, su implementacion a menudo carece de una perspectiva
critica que tenga en cuenta la diversidad de la comunidad escolar. La capacidad de los estudiantes
para adoptar multiples perspectivas es un recurso subutilizado que, si se incorporara de manera
mas sistematica en la revision y la practica de las politicas escolares, podria mejorar
significativamente la equidad y la eficacia de las intervenciones.

El analisis pone en primer plano la necesidad de que las politicas y practicas de convivencia
escolar sean examinadas y reformuladas con la participacion de los estudiantes. Al hacerlo, se
asegura que las normas escolares reflejen los valores y necesidades de todos los miembros de la
comunidad educativa, incluidos aquellos con discapacidades y necesidades especiales, asi como
aquellos que enfrentan situaciones de vida desafiantes como el embarazo adolescente o la violencia
sexual.

En conclusion, la red nos muestra que la intervencion basada en la toma de perspectiva no
solo es un ideal a alcanzar, sino una necesidad pragmatica. Las instituciones educativas estan
Ilamadas a emplear enfoques pedagogicos que permitan a los estudiantes no solo comprender las
politicas que rigen su conducta, sino también participar activamente en su formulacion y revision.
Estas practicas inclusivas y reflexivas son fundamentales para fomentar una cultura de respeto
mutuo y para equipar a los estudiantes con las habilidades necesarias para prosperar en una

sociedad diversa y en constante cambio.
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(5)3:33 183 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Los estudiantes evaluaron las

acciones descritas en el manual de
convivencia. A través de la
discusién, pudieron discernir entre
reglas que buscan crear un
ambiente seguro y aquellas que
pueden ser percibidas como
restrictivas o discriminatorias. Esta
capacidad de andlisis critico
permitio a los grupos identificar
areas donde el manual podria
mejorar para reflejar mejor las
intenciones positivas de promover
el bienestar y la equidad dentro de
la escuela.

intenciones detras de las politicas y

=13:27 152 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

“Si, para que los estudiantes sientan
apoyo para esas situaciones, aparte
de los seguimientos de ellos
mismos se quiere que no se sientan
solos

=)3:23 144 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si porque hacen seguimiento a los
casos de conflicto

=/3:16 1 33 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, porque tiene un proceso de
mediaciones practicas lo que ayuda
a solucionar los conflictos de
manera efectiva

=3:28 153 -54 in 3 lectura y analisis
del manual de convivencia

:El manual de convivencia refleja lo
que pasa en el colegio?

La mayoria de |os estudiantes
dijeron que no

L

L

=)4:2 1 26 in 4 preguntas orientadores
y competencias informacionales

Se observo que los estudiantes fueron
capaces de indagar en los motivos y
las intenciones detras de ciertos
comportamientos y situaciones, como
el consumo de sustancias y el acoso
escolar. Identificaron factores como la
presion de grupo, la influencia de
redes externas y los estereotipos de
género, lo que les permitid
comprender mas profundamente las
causas subyacentes de estos
problemas y desarrollar estrategias
efectivas para abordarlos.

Interpretacién de intenciones T

hd

£)3:25 149 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si se cumple ya que cuando se da
este tipo de situaciones, la
institucion solicita a las autoridades
competentes para que se resuelvan
el problema

(£)3:26 1 51in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si cumple porgue este les hace un

1| seguimiento a las situaciones para
que no se siga dafiando la
convivencia y no pase a actos
mayores.

=3:24 1 47 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

"Sf cumple porque se enfoca en ¢
buscar las mejores relaciones en
toda la comunidad educativa.”

‘.

=13:15 1 31in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

No, porque en el manual de

convivencia aparece como deben

portar el uniforme los estudiantes

<+

=)3:18 135 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

L [ Si, cumple cuando hay un conflicto
entre ambas faltas se ejecuta un
protocolo y se hace un seguimiento

=)3:20 139 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si se cumple porque nos muestran

=13:14 129 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

No se cumple, respeta las

orientaciones sexuales y no
discrimina

(£)3:17 134 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, ya que permite el desarrollo de

opciones, en el manual de

cuales son las sanciones por las
cuales podemos ser suspendidos o
expulsados de la institucién y
también los respectivos procesos.”

convivencia se habla de un analisis
para resoluciones de conflictos
entre estudiantes, padres de
familia, etc

*~
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La red semantica presentada aborda el concepto critico de la interpretacidn de intenciones

dentro del contexto de convivencia escolar, Los estudiantes, al interpretar las intenciones de las
politicas del manual de convivencia, a menudo se encuentran navegando un espacio donde las
reglas se pueden sentir como un espectro que va desde lo protector y educativo hasta lo punitivo y
restrictivo. Hay un reconocimiento palpable de que, mientras algunas normativas estan disefiadas

para salvaguardar el bienestar colectivo y promover un ambiente de aprendizaje seguro, otras
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pueden ser interpretadas como arbitrarias o incluso discriminatorias, dependiendo en gran medida

de como se comunican y se aplican.

A través de esta red, se desvela una dialéctica entre la intencién y la percepcion, donde las
medidas disciplinarias no siempre se traducen en aprendizaje o crecimiento personal para los
estudiantes. Por ejemplo, las sanciones por infracciones del codigo de vestimenta o por la asistencia
aclase, que, aunque pueden tener la intencion de inculcar responsabilidad, pueden no ser percibidas
como constructivas si la comunicacion de las intenciones detras de estas normas es deficiente o si
su aplicacion no es consistente con los valores proclamados de la institucion. En este intrincado
conjunto de percepciones, los estudiantes destacan la importancia de la empatia y la comprension
dentro de la comunidad escolar. Las politicas que no tienen en cuenta la diversidad de experiencias
y contextos estudiantiles no solo fallan en ser inclusivas, sino que también pueden contribuir a un
ambiente donde los estudiantes se sientan incomprendidos y no valorados, lo cual puede afectar
negativamente la dinamica educativa y las relaciones interpersonales.

Se identifica en la red la necesidad de que los procesos de mediacion y las politicas
disciplinarias estén fundamentados en un entendimiento claro de las circunstancias y necesidades
individuales. La aplicacion de las normas escolares debe, por lo tanto, estar imbuida de una
consideracién mas profunda por la autonomia personal y la dignidad del estudiante, promoviendo
un enfoque que no solo castiga, sino que también educa y redime. La red apunta a la posibilidad
de que las intenciones positivas detras de las politicas escolares a menudo se oscurecen por la falta
de claridad en su comunicacion y por la desconexion entre la administracion y la realidad
estudiantil. Este desajuste resalta la urgencia de desarrollar un didlogo continuo y bidireccional
entre estudiantes e institucion educativa, en el que las voces de los jovenes sean consideradas y

respetadas en la creacion y la aplicacién de las politicas de convivencia.
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En ultima instancia, el andlisis de la red nos invita a repensar y reformular las practicas

educativas para fomentar una interpretacién de intenciones que esté alineada con los principios de
respeto mutuo, equidad y justicia educativa. La comprension de las intenciones y la comunicacion
efectiva son elementos cruciales que pueden transformar la interpretacién de las politicas desde
una percepcién de imposicion a una de cooperacion y colaboracion en la construccion de una

cultura escolar saludable y enriquecedora.

=)4:7 1 40 in 4 preguntas orientadores
y competencias informacionales
través de la aplicacion de estas
competencias ciudadanas, los
estudiantes no solo lograron
comprender y abordar situaciones
complejas de convivencia escolar, sino
que también desarrollaron
habilidades importantes para
promover un ambiente escolar mas
seguro, inclusivo y saludable para

=)3:29 1 56 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

no sabiamos casi nada acerca de él,
nos hizo dar cuenta de muchas
cosas y también aprender a como
actuar dependiendo de los casos.

-~

=)4:3 1 29 in 4 preguntas orientadores
y competencias informacionales

Los estudiantes no solo identificaron
los problemas relacionados con la
convivencia escolar, sino que también
propusieron una variedad de
soluciones y estrategias para
enfrentarlos. Desde programas de
prevencion y educacion hasta
estrategias pedagogicas centradas en

todos los involucrados.

el arte y la inclusion, demostraron
creatividad y pensamiento innovador
d para abordar estos desafios de

Generacién de opciones

manera efectiva.

=13:38 193 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

]

La sesion proporcioné una valiosa
oportunidad para que los
estudiantes ejercitaran los
componentes cognitivos de las

=)3:34 1 85 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Se observé la capacidad de los
estudiantes para imaginar
alternativas creativas para la
resolucion de conflictos, sugiriendo
modificaciones al manual que
eviten el uso de la fuerza o
sanciones punitivas. Las propuestas
incluyeron enfoques mas
restaurativos y educativos para
abordar las infracciones, lo que
indica un enfoque proactivo hacia la
resolucion de conflictos y la
construccion de una comunidad
escolar mas arménica.

competencias ciudadanas en un
contexto real y relevante. Los
hallazgos y respuestas de los
estudiantes reflejan una
comprension madura y reflexiva de

los principios de ciudadania, asf J
como una disposicion para

r

=)3:30 157 in 3 lectura y analisis del

participar activamente en la mejora
manual de convivencia

de su entorno escolar. La actividad
: es bueno, pero seria mejor que
nos lo inculcaran desde primaria y
sobre todo cuando llegan nuevos
estudiantes ya que muchas veces
no sabemos defendernos.

no solo fomentd el desarrollo de
competencias ciudadanas, sino que
también promovié una cultura de
participacion, respeto y
colaboracion dentro de la escuela.

Al examinar detenidamente la red semantica centrada en la "Generacién de opciones"
dentro del contexto de la convivencia escolar, nos encontramos ante un esquema que subraya la
habilidad de los estudiantes para identificar y formular respuestas multifacéticas ante las

situaciones que enfrentan en su entorno educativo. Esta red es testimonio de la agudeza intelectual
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y la creatividad de los jovenes al aplicar sus habilidades cognitivas y competencias ciudadanas para

vivenciar y mejorar su ambiente escolar.

La red muestra cdmo, a través de la aplicacion de competencias ciudadanas, los estudiantes
no solo comprenden las complejidades inherentes a su convivencia diaria, sino que también estan
capacitados para desarrollar y promover un ambiente escolar que es seguro, inclusivo y propicio
para el bienestar de todos. El analisis refleja un reconocimiento profundo de que el ejercicio de la
ciudadania va mas alla de la mera coexistencia pasiva, abarcando la participacion activa en la
construccion y el perfeccionamiento continuo de un espacio educativo que valora y respeta la
pluralidad y la dignidad de cada individuo.

La red también destaca la capacidad de los estudiantes para identificar problemas, a veces
latentes y otros manifiestos, dentro de las politicas y practicas escolares vigentes y, crucialmente,
para proponer soluciones innovadoras y constructivas. Las sesiones de discusion y analisis del
manual de convivencia resultan un campo fértil para el ejercicio de estas competencias, donde los
estudiantes ejercitan su pensamiento critico y su empatia, desplegando su creatividad al sugerir
programas de prevencion, educacion y estrategias pedagdgicas centradas en el arte y la inclusion.

En este contexto, se observa que las soluciones propuestas por los estudiantes no se limitan
a meras adaptaciones de las normativas existentes, ellos sugieren una re imaginacion audaz de
estas, pidiendo cambios que van desde la prevencion de conflictos hasta la gestion mas humanizada
de las transgresiones. Estas propuestas evidencian un deseo colectivo de transformar el entorno
educativo de uno que a menudo se percibe como restrictivo y sancionador a uno que es formativo
y pedagdgica.

La red ilustra como los estudiantes, al contemplar y formular estas opciones, ponen en

practica lo que han aprendido en términos de contenido académico y también cémo aplicar esos
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conocimientos de forma practica y relevante. Esta red semantica, en su totalidad, nos brinda una

vision del impulso innovador y la iniciativa de los estudiantes, demostrando que pueden ser agentes
de cambio extraordinariamente efectivos. Los docentes y administrativos, por lo tanto, se enfrentan
al desafio y la oportunidad de cultivar y aprovechar este potencial, fomentando politicas que
reconozcan y empoderen las voces de los estudiantes y que faciliten la creacion de una comunidad

escolar mas justa y equitativa.

3:35 187 in 3 lectura y analisis del

manual de convivencia
Los grupos mostraron una
comprension clara de cémo las
acciones individuales afectan a
otros, al ambiente escolary a si
mismos. Reconocieron las
conhsecuencias a corto, mediano y
largo plazo de las politicas del
manual, lo que subraya la
importancia de politicas bien
pensadas que fomenten un entorno
positivo y constructivo para todos
los involucrados.

=)3:29 156 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

no sabfamos casi nada acerca de él,

nos hizo dar cuenta de muchas

cosas y también aprender a como

actuar dependiendo de los casos.

—

1

Consideracion de consecuencias "/‘

4:4 132 in 4 preguntas orientadores

y competencias informacionales
Durante el proceso de reflexion, los
estudiantes evaluaron
cuidadosamente las posibles
consecuencias de las acciones y
decisiones relacionadas con la
convivencia escolar. Consideraron el
impacto del consumo de sustancias
en el bienestar emocional y
académico de los estudiantes, asi
como las repercusiones del acoso
escolar y los estereotipos de género
en el ambiente escolar en general.

La red semantica sobre la consideracion de consecuencias se despliega como un esquema
interconectado que revela el grado de reflexion de los estudiantes sobre las politicas de convivencia
escolar y la percepcion de sus consecuencias. La comprension de los efectos que las acciones
individuales tienen sobre la comunidad educativa, el ambiente escolar y los mismos estudiantes es
un reflejo de un proceso cognitivo avanzado donde la anticipacion y el analisis de las repercusiones
a corto, mediano y largo plazo se convierten en ejes centrales de la vida escolar.

A través de este analisis, se hace evidente que los estudiantes, al adquirir conocimiento del
manual de convivencia, no solo han expandido su entendimiento de las normativas existentes, sino
que también han desarrollado la capacidad de aplicar este conocimiento de manera situacional y

contextual.
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La red indica que los estudiantes han evaluado meticulosamente las consecuencias de las

acciones y decisiones que se toman en su entorno, reflexionando sobre temas tan significativos
como el impacto del consumo de sustancias en el bienestar emocional y académico, o las
repercusiones del acoso escolar y los estereotipos de género. Estos temas, profundamente
arraigados en la estructura social de cualquier entorno educativo, se abordan con un cuidado y una
profundidad que sugieren un nivel avanzado de pensamiento critico y empatico.

Este andlisis detallado resalta la relevancia de un enfoque pedagogico que promueva una
comprension holistica de las politicas escolares. Los estudiantes se muestran comprometidos en el
ciclo de la politica escolar, donde su comprension y critica de las normativas no se detiene en el
qué y el cdmo, también se extiende al por qué y para que. La implicacion es que las politicas y
normativas no deben ser percibidas como meros instrumentos de control, sino como herramientas
educativas que guian el comportamiento y la convivencia de manera positiva y constructiva.

En resumen, la red semantica nos muestra que cuando las politicas de convivencia escolar
se disefian e implementan con consideracion y cuidado, se convierten en catalizadores de una
cultura escolar donde la reflexion critica, la consideracion de las consecuencias y el compromiso

ético se nutren y florecen.

3:36 189 in 3 lectura y analisis del

4:5 1 35 in 4 preguntas orientadores
manual de convivencia

y competencias informacionales
La sesion reflejo un alto grado de
autoconciencia entre los
estudiantes, quienes fueron capaces
de reflexionar sobre su propio

Se destacd la capacidad de los
estudiantes para reflexionar sobre su
propio pensamiento y proceso de
aprendizaje, asi como para aplicar de
aprendizaje y comportamientoen ¢ o Metacognicién \@&——| manera efectiva los criterios de
relacion con el manual de analisis del manual de convivencia en
convivencia. Esta autoevaluacion situaciones de la vida real. Esta
permitié a los estudiantes metacognicion les permitid
considerar cdmo sus acciones y desarrollar un enfoque critico y
decisiones se alinean con las reflexivo hacia los problemas de
normas de la escuela y cémo convivencia escolar, promoviendo asf
pueden mejorar su participacion en un mayor entendimiento y conciencia
la comunidad educativa. de si mismos como agentes de
cambio.
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La red semantica sobre la metacognicién en el contexto de la convivencia escolar ofrece

una vision de como los estudiantes reflexionan sobre su proceso de aprendizaje y comportamiento
en relacion con las normativas del manual de convivencia. Esta reflexién metacognitiva revela un
alto grado de autoconsciencia entre los estudiantes, quienes demuestran una capacidad notable para
evaluar criticamente sus propias acciones y su impacto dentro de la comunidad educativa.

El anélisis de la red demuestra que los estudiantes son capaces de internalizar las reglas
establecidas en el manual de convivencia y cuestionar como estas se aplican en la practica
alinedndose con valores éticos y morales mas amplios. Esta capacidad para pensar sobre el
pensamiento propio es un indicativo de la madurez y de la sofisticacion en el razonamiento de los
estudiantes, y refleja una educacién que trasciende la absorcion de informacion para abarcar una
comprension mas profunda de las dindmicas sociales y personales.

La red pone de manifiesto que la metacognicion es una herramienta esencial que los
estudiantes utilizan para navegar y contribuir positivamente a su entorno escolar. A través de la
autoevaluacion y la autorreflexion, los estudiantes pueden discernir cuando las politicas de
convivencia facilitan o inhiben un ambiente de aprendizaje positivo y constructivo. Esta reflexion
interna les permite reconocer el papel que pueden desempefiar como agentes de cambio, sugiriendo
maneras en que pueden mejorar su participacion y fomentar un entorno escolar mas inclusivo y
respetuoso. Los estudiantes utilizan su metacognicion para adaptarse a las normas y para
transformarlas. La red indica que los estudiantes pueden influir en la reforma de las politicas
escolares, proponiendo cambios basados en su comprension de las necesidades y preocupaciones
de sus compafieros. Esta forma de participacion demuestra que los estudiantes pueden y deben

tener un papel central en la elaboracion de un manual de convivencia que sea genuinamente
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representativo de la comunidad estudiantil y que respete las diversas necesidades y perspectivas

dentro de ella.

La metacognicion se destaca en la red como un medio para promover un pensamiento mas
critico y reflexivo hacia los problemas de convivencia escolar. Los estudiantes, provistos con una
comprension metacognitiva, estan mejor equipados para abordar y resolver problemas complejos,
actuar éticamente y tomar decisiones informadas que reflejen no solo su bienestar individual, sino
tambien el bienestar colectivo.

En general, la red revela la importancia de la metacognicion en el desarrollo de una
comunidad educativa reflexiva, critica y comprometida. La capacidad de los estudiantes para
reflexionar sobre sus propios procesos de pensamiento y aprendizaje es fundamental para el
desarrollo de su autonomia y para su participacion efectiva en la vida escolar. Los hallazgos de esta
red instan a los educadores a fomentar la metacognicion como un componente integral del
curriculo, proporcionando asi a los estudiantes las herramientas necesarias para ser aprendices de

por vida y ciudadanos comprometidos y conscientes.
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=13:37 191in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

El analisis critico fue un
componente fuerte de la sesion,
con los estudiantes evaluando la
validez, la justicia y la aplicabilidad
de las reglas del manual de
convivencia. Identificaron éreas de
mejora y cuestionaron las normas
que parecian injustas o
desactualizadas, demostrando una
capacidad para cuestionar
constructivamente las estructuras y

/.

=13:111 24 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

procesos existentes.

No se cumple en la institucién. En
el manual de convivencia indica
que todos debemos ser respetados
independientemente de lo que nos

consideremos.

——e

=13:5 115 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia
Si cumple porque el manual
adopta medidas orientadas y
fundamentadas en sus Marcos
legales establecidos que permiten
el desarrollo de la autonomia y la
autoestima

=13:117in 3 lectura y analisis del

manual de convivencia
Nosotras decimos que si porque
ningun estudiante puede ser
sancionado porque se respetan
las normas vigentes al momento
de los hechos

Pensamiento critico ¢— )

v

=)3:3111in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

"Se cumple porque invitan a

algunos estudiantes pero no a

todos

=)3:2 1 8 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, porque tienen su proceso
tanto como si fue violencia sexual
o embarazo adolescente

=)4:6 1 38 in 4 preguntas orientadores
y competencias informacionales

Los estudiantes demostraron un
pensamiento critico al analizar de
manera profunda y reflexiva las
situaciones presentadas en las
noticias y al cuestionar las normas
sociales y las practicas institucionales
relacionadas con la convivencia
escolar. Abordaron estos problemas
desde muiltiples perspectivas y
consideraron una variedad de
soluciones, lo que refleja su capacidad
para pensar de manera critica y
resolver problemas de manera
efectiva en un entorno escolar.

AN

=)3:22 142 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

i, porque el manual de convivencia

hace pasar las faltas por situaciones

disciplinarias

\

=)3:6 116 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, porque se menciona en el
articulo 34 de libres derechos, se
habla de todo lo que se impone
por parte de los profesores en el
manual de convivencia

232

La red semantica que exploramos detalla la naturaleza multifacética y dinamica del
pensamiento critico tal como se manifiesta y se aplica dentro del contexto de la convivencia escolar.
Esta habilidad, fundamental para la ciudadania y el aprendizaje autbnomo, se presenta aqui como
una herramienta de analisis y evaluacion gque los estudiantes ejercen en respuesta a las politicas y
practicas institucionales.

A través de la red, se ilustra como los estudiantes, al emplear su pensamiento critico, llevan
a cabo una evaluacion minuciosa de la validez, la justicia y la aplicabilidad de las normativas
establecidas en el manual de convivencia. Esta practica reflexiva permite identificar areas en las

que las politicas pueden parecer desfasadas o inadecuadas a los desafios y realidades
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contemporaneos, sugiriendo que dichas politicas necesitan ser cuestionadas y posiblemente

reformuladas para alinearlas mejor con los valores de equidad y justicia que deberian regir los
espacios educativos.

En este analisis detallado, los estudiantes muestran una capacidad para discernir el espiritu
de las normas, considerando las consecuencias reales de su implementacion, si estas fomentan la
dignidad y los derechos individuales. Los casos evaluados a través de la red van desde la
participacion en el proceso disciplinario en casos de acoso y violencia hasta la consideracion de
situaciones complejas como el embarazo adolescente y la igualdad de género, demostrando
comprension de que las politicas educativas no pueden ser estaticas, deben evolucionar con las
necesidades y realidades de los estudiantes.

El uso del pensamiento critico también incluye la consideracion de la integridad y la
autonomia del estudiante, donde los jovenes reflexionan sobre como pueden alinear sus acciones y
decisiones con las normas de la institucion educativa y mejorar su participacion en la comunidad.
Se observa un esfuerzo por parte de los estudiantes para asegurarse de que el manual de convivencia
sea una guia viva que promueva un ambiente constructivo, respaldando el desarrollo de una
personalidad integral y una autoestima saludable.

La red apunta a un proceso de metacognicion donde los estudiantes reflexionen sobre el
contenido del manual de convivencia y sobre su propio proceso de aprendizaje. Esta auto reflexion
metacognitiva es esencial para el desarrollo de un enfoque critico y reflexivo hacia los problemas
de convivencia escolar, permitiendo a los estudiantes ser conscientes de su papel como agentes de
cambio dentro de su comunidad educativa.

Este analisis de la red demuestra que los estudiantes pueden ejercer un pensamiento critico

eficaz al analizar situaciones presentadas, cuestionar las normas sociales y las practicas
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institucionales relacionadas con la convivencia escolar. Ellos abordan estos problemas desde

multiples perspectivas y consideran una variedad de soluciones, lo que refleja su capacidad para
pensar de manera critica y resolver problemas de manera efectiva en un entorno escolar.

En resumen, el analisis de la red de pensamiento critico revela la necesidad de un dialogo
continuo entre los estudiantes y los responsables de la formulacion de politicas en las instituciones
educativas. Este dialogo debe centrarse en asegurar que las politicas de convivencia escolar sean
justas, equitativas y reflejen las realidades contemporaneas de los estudiantes. La implicacion de
los estudiantes en este proceso es un deber institucional y un componente esencial para el
funcionamiento 6ptimo de las instituciones educativas, que se esfuerzan por cultivar individuos
pensantes, criticos y capaces de liderar con el ejemplo en una sociedad cada vez mas compleja y

conectada.
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=)3:31156in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

=3:117 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

no sabiamos casi nada acerca de él,
nos hizo dar cuenta de muchas
cosas y también aprender a como
actuar dependiendo de los casos.

[5)3:27 152 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

"Si, para que los estudiantes sientan

apoyo para esas situaciones, aparte

de los seguimientos de ellos

mismos se quiere que no se sientan

solos

(£)3:25 149 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si se cumple ya que cuando se da
este tipo de situaciones, la
institucion solicita a las autoridades
competentes para que se resuelvan
el problema
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=)3:19 1 37 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Nosotras decimos que si porque
ningun estudiante puede ser
sancionado porque se respetan
las normas vigentes al momento
de los hechos

(£)3:20 139 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si se cumple porque nos muestran
cuéles son las sanciones por las
cuales podemos ser suspendidos o
expulsados de la institucion y
también los respectivos procesos.”

£)3:30 157 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

: es bueno, pero seria mejor que
nos lo inculcaran desde primaria y
sobre todo cuando llegan nuevos
estudiantes ya que muchas veces
no sabemos defendernos.

(5)3:26 1 51 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si cumple porque este les hace un
seguimiento a las situaciones para
que no se siga danando la
convivencia y no pase a actos
mayores.

=13:24 1 47 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia
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Si porque hacen seguimiento a los
casos de conflicto
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La pusieron desde la realidad
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"Si cumple porque se enfoca en
buscar las mejores relaciones en
toda la comunidad educativa.”
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(=)3:17 1 34 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

(£)3118 1 35 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

=3:13 1 27 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si se cumple porque protegen esas
personas ya que les ofrecen un
ambiente pacifico, democratico e
influyente
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=)3:8 119 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, porque desean garantizar los
derechos de los estudiantes con
discapacidades y que tengan las
mismas oportunidades.

Si, ya que permite el desarrollo de
opciones, en el manual de
convivencia se habla de un analisis
para resoluciones de conflictos
entre estudiantes, padres de
familia, etc
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=)3:9 17 20 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si cumple porque en el manual
nos plantean muchos meétodos
pedagégicos para la inclusion

¥ /
=)3:4 112 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si se cumple porque en los
ejemplos que nos tocaron nos
habla de la participacion que
tienen los miembros en la
construccion y actualizacion del
manual de convivencia

=)3:3 111 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

"Se cumple porque invitan a
algunos estudiantes pero no a
todos
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=)3:6 116 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, porque se menciona en el
articulo 34 de libres derechos, se
habla de todo lo que se impone
por parte de los profesores en el
manual de convivencia

!

(5)3:2 18 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, porque tienen su proceso
tanto como si fue violencia sexual
o embarazo adolescente

Si, cumple cuando hay un conflicto
entre ambas faltas se ejecuta un
protocolo y se hace un seguimiento

\ o
=)3:16 1 33 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si, porque tiene un proceso de
mediaciones practicas lo que ayuda
a solucionar los conflictos de
manera efectiva

\ v

=)3:7 118 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si cumple ya que es coherente, el
manual emplea unas medidas
pedagdgicas para las personas
con alguna discapacidad.

¥

=)3:5 115 in 3 lectura y analisis del
manual de convivencia

Si cumple porque el manual
adopta medidas orientadas y

# fundamentadas en sus Marcos
legales establecidos que permiten
el desarrollo de la autonomia y la
autoestima
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La red seméntica analizada proporciona una vision en profundidad del impacto positivo que
tiene la convivencia escolar en el desarrollo de las competencias ciudadanas de los estudiantes. A
través de un proceso meticuloso de reflexion y critica, los estudiantes demuestran una comprension
madura de cémo sus acciones y decisiones se alinean con las normativas del manual de convivencia

y los valores mas amplios de la sociedad.
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Dentro de lared, los estudiantes reconocen las consecuencias a corto, mediano y largo plazo

de las politicas del manual, destacando la importancia de politicas bien pensadas que fomenten un
entorno educativo positivo y constructivo para todos los involucrados. Al reflexionar sobre las
normas vigentes en el momento de los hechos, los estudiantes comprenden las reglas y también
aprenden a actuar de acuerdo con el contexto especifico de cada situacion. Esta habilidad de
contextualizar las respuestas y ajustar las acciones segun la situacion especifica es crucial para la
practica efectiva de la ciudadania.

Ademas, la red sefiala que la convivencia escolar, cuando se gestiona adecuadamente, tiene
el potencial de promover el respeto a la diversidad y la equidad, asi como el desarrollo de opciones
reflexivas. La participacion en la revision y la actualizacion del manual de convivencia es vista
como una contribucion valiosa y necesaria, donde los estudiantes se ven como agentes activos en
la creacion de un entorno escolar inclusivo y respetuoso.

El enfoque del manual en el desarrollo de opciones y en la mediacion en casos de conflictos
es aplaudido por los estudiantes, quienes perciben estas estrategias como coherentes y alineadas
con un enfoque que favorece la mediacion y la resolucion constructiva de conflictos. Esto es
fundamental para la creacion de una comunidad educativa que ensefia y fomenta el desarrollo de
habilidades de vida importantes, como la resolucion de problemas y la negociacion. La red también
destaca que, a través de la aplicacion de estas competencias ciudadanas, los estudiantes logran
comprender y abordar situaciones complejas de convivencia escolar. Esto sugiere que la educacion
para la ciudadania implica el desarrollo de un sentido practico que es esencial para la vida en una
sociedad democratica y diversa.

En conclusién, la red ilustra que el impacto positivo de la convivencia escolar sobre las

competencias ciudadanas es un elemento clave en la formacién de estudiantes como ciudadanos
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activos y conscientes. A través del pensamiento critico y la metacognicion, los estudiantes se

convierten en conocedores de las normas, en creadores y criticos de estas, fomentando un ciclo

continuo de aprendizaje, aplicacién y mejora dentro de su entorno escolar.

3:15 1 31in 3 lectura y analisis del

=/3:14129in 3 lectura y analisis del =)3:10 1 22 in 3 lectura y analisis del . L
manual de convivencia manual de convivencia manual de convivencia
. . - - No, porque en el manual de
NQ - Cgmple, respets 1o i, porque diferencia los nifios de cor,wp\'vegcia aparece como deben
Of’len_tat.ilones sexwalesyno las nifas y no se respeta la opinion ortar el unifc?rme los estudiantes
discrimina acerca del uniforme P

=)3:111 24 in 3 lectura y analisis del Negativo

manual de convivencia / ‘\ 3:12 7 25 in 3 lectura y analisis del

No se cumple en la institucién. En manual de convivencia

el manual de convivencia indica No, en el manual de convivencia se
que todos debemos ser respetados habla de la igualdad y que en
independientemente de lo que nos ningulin caso pueden ser
consideremos. discriminados.

La red semantica revela las complejidades inherentes a la convivencia escolar y su potencial
impacto negativo en el desarrollo de las competencias ciudadanas de los estudiantes. Esta red
demuestra las tensiones y contradicciones que emergen cuando las practicas institucionales y el
manuales de convivencia, entran en conflicto respecto con los principios de igualdad, inclusién y
respeto a la diversidad.

El andlisis de la red subraya situaciones especificas a pesar de que las politicas declaran
respetar a todos los estudiantes sin distincion, en la practica, ciertas medidas, como la
diferenciacion de género en el codigo de vestimenta y la no discriminacién por orientacion sexual,
sugieren la existencia de una brecha entre la teoria y la aplicacion. Las diferencias de género en el
tratamiento de los estudiantes y la falta de respeto por su opinion sobre el uniforme reflejan una
disonancia entre las politicas escritas y la realidad vivida, lo cual puede conducir a un sentimiento
de exclusién y a la percepcidn de una justicia desequilibrada. El efecto de tales discrepancias no es

menor; puede tener consecuencias duraderas en como los estudiantes interpretan su lugar en la
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comunidad escolar y su valor dentro de ella. Cuando se enfrentan a politicas que perciben como

injustas 0 que no se aplican equitativamente, los estudiantes pueden sentirse desvalorizados y
desempoderados, lo que obstaculiza el desarrollo de su autoestima y autonomia, y potencialmente
su participacion como ciudadanos responsables.

Las inconsistencias en la aplicacion de las normas escolares, especialmente cuando se tratan
temas de igualdad de género y orientacion sexual, no solo pueden llevar a un trato desigual sino
también a practicas discriminatorias que contradicen los valores y derechos humanos
fundamentales.

A través de la red, se evidencia un llamado a la accion para los educadores y
administradores escolares: se necesita un compromiso genuino para revisar y reformar las practicas
institucionales de manera que respeten y celebren la diversidad de la poblacion estudiantil. Para
fomentar el desarrollo de competencias ciudadanas auténticas, es esencial que las politicas de
convivencia escolar promuevan un ambiente de aprendizaje donde todos los estudiantes se sientan
valorados y donde su voz y su identidad sean reconocidas y respetadas.

En Gltima instancia, la red enfatiza la necesidad de abordar el impacto negativo de la
convivencia escolar de manera proactiva, promoviendo un proceso continuo de dialogo, revision y
adaptacion de las politicas para asegurar que reflejen y respalden los principios de una educacién

ciudadana equitativa enmarcada en acciones constitucionales.

Apéndice O. Redes semanticas y reflexion sobre analisis sobre los hallazgos del

componente cognitivo de las dinamicas de convivencia escolar Post-Intervencion
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El analisis posterior a la intervencion mediante redes semanticas ilumina los cambios y

avances significativos en el componente cognitivo de las competencias ciudadanas de los
estudiantes, derivados de la implementacion de estrategias gamificadas en el contexto de la
convivencia escolar. Esta seccion explora como las intervenciones han influido en la percepcion,
el entendimiento y la aplicacion practica de los principios contenidos en el manual de convivencia,
resaltando la evolucion de las habilidades cognitivas y las competencias ciudadanas. A través de
este analisis, se busca entender la profundidad del impacto que tales practicas educativas

innovadoras pueden tener en el fortalecimiento de una convivencia escolar armoniosa y

enriquecedora.

#)2:5 117 in 7 Entrevista final de
2:24 178 in 7 Entrevista final de 2:26 1 82 in 7 Entrevista final de =2:28 188 in 7 Entrevista final de conclusiones
conclusiones conclusiones Si, porque las nicas veces que

conclusiones

Nuevos conocimientos. : Usar un salén adecuado y mejor nos ponian a ver el manual de
agrupacion de grupos o it convivencia era a transcribirlo y

Comprensién lectora,

cambiando de lugares o en era una herramienta de castigo,
alguna zona verde. entonces uno lo hacia por salir
répido, pero ahora es mas
Metacognicién didéctico y entendimas ms.

Generacion de opciones

=12:25 180 in 7 Entrevista final de
conclusiones

Competencias ciudadanas, saber
cémo defenderme.

2:3 1M in 7 Entrevista final de
conclusiones
O solo el hecho de que nos

211138 in 7 Entrevista final de | |ensearan eso, parque nunca
conclusiones. nos habian dado a conocer

esto.

Normalmente no soy de seguir
conclusiones =)2:17 156 in 7 Entrevista final de reglas, entonces al principio me
conclusiones abrumé, pero luego me di
Yo crea que si porque nos ayuda o - k| cuenta que era importants
5 v m mani % h
a hacer una visién d.e una marca stuvimos mas alla del manua 3] porque todos los juegos tienen
o haciendo una mejor experiencia| |de convivencia. E
al cliente, ya que nos permite
conocer al usuario.

212 142in 7 Entrevista final de
conclusiones
Si, porque es una forma mas
entretenida de aprender sobre el "—\_\\_.

manual de convivencia. B -
Interpretacion de intenciones

=)2:9131in 7 Entrevista final de /

conclusiones

£)2:151 50 in 7 Entrevista final de

216 1 54 in 7 Entrevista final de
canclusienes

Nos parecié muy extenso, 0 a
veces nos perdiamos, pero nos
parecié bonito porque
conocimas casas que no
tenfamos presentes.

S)2:141 48 in 7 Entrevista final de
4 que hacer eso, ya que con eso conclusiones

En nuestro grupo nos ayudd a
enfocarnos en la importancia del
juego

d

£)2:10 1 35 in 7 Entrevista final de
conclusiones

12115 in 7 Entrevista final de
conclusiones

En nuestro grupo fue muy
complicado elegir el grupo
porque cada uno tiene una
perspectiva diferente de lo que
quiere y lo que no, en este caso

El colegio no toma mucho en
cuenta las competencias
ciudadanas.

nosotros planteamos lo més facil
pero que tuviera algo de
complique, nos llamé mucho la
atencion en el aspecto de
mezclar estudiantes y directivos.

Pensamiento eritico

&

Era un poco dificil porque na
sabiamos cémo expresar |a idea =)2:219in 7 Entrevista final de
conclusiones

£)2:311 98 in 7 Entrevista final de
conclusiones

Paso de ser algo tan

cuadriculado y como lo
pasamos a actividades o
juegos, se nos quedd mas,

=)2:7 123 in 7 Entrevista final de

conclusiones Es muy dificil ya que no llegamos

a un punto de acuerdo o los
profesores siguen arraigados a
sus creencias.

S me pareciercn dtiles para
guiarse uno mismo, pero si es
para los otros era muy confuso.

=213 144in 7 Entrevista final de
conclusiones

=)2:8127 in 7 Entrevista final de

conclusiones Si, porque nunca nos dijeron

" mucho de este tema y aunque ya
Si nos ayuds bastante porque la

: vayamos  salir, esto nos va a
usamos para ver otras cosas de ayudar en el futura no solo
los estudiantes. dentro de la institucion

=12:4 113 in 7 Entrevista final de
)2:6121in 7 Entrevista final de

conclusiones

conclusiones

Ya un poco tarde aprendimos de
eso y hasta ahora tuvimos un
buen manejo de esto.

Cada uno lo resolvié mejor y lo
supo explicar de otras maneras.
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La red semantica que desplegamos nos ofrece una panoramica de los hallazgos asociados

al componente cognitivo de las dinamicas de convivencia escolar post-intervencion, capturando un
mosaico de reflexiones, autoevaluaciones y criticas que subrayan la complejidad y la profundidad
del proceso educativo.

Desde la metacognicion hasta la generacion de opciones y la interpretacion de intenciones,
los estudiantes han participado en un proceso de aprendizaje que ha fortalecido su habilidad para
llegar a conclusiones significativas. La metacognicion, reflejada en la red, ilustra como los
estudiantes han desarrollado una conciencia de sus propios procesos de pensamiento y una
comprension mas profunda de coémo aprenden, lo que les permite vivenciar de manera mas efectiva
las diversas situaciones que encuentran en el entorno escolar. La capacidad para generar opciones
indica una habilidad para abordar problemas desde multiples angulos y concebir estrategias que
van mas alla de las respuestas habituales. Esto evidencia un entendimiento refinado de que los
problemas complejos requieren soluciones igualmente complejas y creativas, que no solo atiendan
los sintomas sino también las causas subyacentes.

La interpretacion de intenciones, por su parte, refleja la madurez en la forma en que los
estudiantes comprenden y atribuyen significado a las acciones de sus pares y profesores. Sefiala
una transicion desde una comprension superficial de las politicas del manual de convivencia hacia
un andlisis critico que considera las motivaciones y los contextos mas amplios. Esta capacidad es
crucial para fomentar un ambiente de respeto y empatia, donde los estudiantes no solo son capaces
de sequir reglas, sino que también entienden la razon de ser de estas normativas.

Los estudiantes, al aplicar el pensamiento critico en la evaluacidn de su convivencia escolar,

demuestran una habilidad para cuestionar criticamente el curriculo y las politicas educativas. A
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través de un enfoque analitico, logran discernir la coherencia y la congruencia entre las practicas

escolares y los valores de una sociedad democratica y equitativa.

El analisis de la red revela una mejoria en la comprension y la aplicacion de las
competencias ciudadanas, mostrando que los estudiantes son mas conscientes de sus derechos,
deberes, se obtuvieron habilidades cognitivas para defenderlos y para contribuir activamente a la
cultura de su escuela. La habilidad de analizar el manual de convivencia y relacionarlo con la
realidad permite a los estudiantes no solo adaptarse a las normativas sino también participar en su
evolucion, asegurando que las politicas reflejen las necesidades cambiantes de la comunidad
estudiantil.

En suma, los hallazgos reflejados en la red indican que la intervencion ha llevado a un
fortalecimiento notable de las capacidades criticas y reflexivas de los estudiantes. Se aprecia un
cambio desde una actitud pasiva hacia una mas activa y comprometida, donde los estudiantes no
solo entienden las normativas sino que también se ven a si mismos como participantes clave en la
creacion de una convivencia escolar que es vivida, dindmica y en continua transformacion.

La red semantica nos insta a reconocer el valor de la educaciéon en la promocion del
pensamiento critico y la metacognicién como pilares de una sociedad que valora el aprendizaje a
lo largo de la vida y la participacion ciudadana activa. Las instituciones educativas, por lo tanto, se
enfrentan al desafio de cultivar estas capacidades en sus estudiantes, asegurandose de que el
aprendizaje trascienda el aula y se incorpore en todas las facetas de la vida estudiantil, preparando
a los jovenes para ser ciudadanos empaticos, éticos y efectivos en una sociedad global cada vez

mas interconectada.
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El analisis de la red semantica ofrece una vision integral del impacto tanto positivo como
negativo que la gamificacion de las dindmicas de convivencia escolar ha tenido en el componente
cognitivo post-intervencion. La red captura una variedad de perspectivas estudiantiles que reflejan
las maltiples facetas de esta intervencion educativa innovadora.

La gamificacion, disefiada para mejorar la convivencia escolar y fomentar el desarrollo de
competencias ciudadanas, parece haber tenido un efecto dual. Por un lado, ha sido elogiada por

promover un enfoque mas interactivo y participativo del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
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ejercer y expandir sus capacidades reflexivas y dar resolucion a sus problemas desde una

perspectiva de ciudadana.

Los comentarios positivos reflejados en la red indican que los estudiantes encontraron valor
en las nuevas metodologias aplicadas, sintiendo que la gamificacién ofreci6 una plataforma para
el autoaprendizaje y la autoevaluacién mas efectivos. Se observa que, a través de la gamificacion,
los estudiantes pudieron abordar conceptos abstractos de manera mas concreta y tangible, lo que
facilité un aprendizaje mas profundo y retentivo.

Sin embargo, también hay sefiales de cierta disonancia y desconexion con respecto al
enfoque. Algunos estudiantes expresaron preocupaciones sobre la extension y la profundidad las
actividades previas de exploracién documental para la gamificacion, sintiendo que la experiencia
era demasiado intensa 0 que se centraba en una aproximacion netamente tedrica sobre las
competencias ciudadanas. Se menciona una falta de equidad en la participacion sobre todo cuando
se articularon grupos de trabajo a conveniencia de los estudiantes y una sensacion de fatiga
producto de condiciones ambientales del aula de clase, lo que sugiere que la intensidad y la
duracion de la intervencion podrian necesitar un ajuste cuidadoso para evitar la saturacion y
mantener el compromiso estudiantil.

Ademas, la red destaca la relevancia del contexto y la personalizacion en la gamificacion.
Mientras algunos estudiantes encontraron Utiles las estrategias y las actividades proporcionadas,
otros las consideraron confusas o poco claras, lo que sefiala la necesidad de una implementacién
mas sensible al contexto que tenga en cuenta las diferentes maneras en que los estudiantes perciben
y procesan la informacion.

Esta diversidad de experiencias también sefiala la necesidad de que al orientar estrategias

de gamificacion del conocimiento los docentes sean receptivos y se adapten a la retroalimentacion
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de los estudiantes para optimizar el proceso educativo. El analisis sugiere que la gamificacion,

como cualquier herramienta pedagogica, debe ser constantemente evaluada y ajustada para
asegurar que cumpla con sus objetivos de enriquecer la convivencia escolar y desarrollar las
competencias ciudadanas de manera inclusiva y equitativa.

En conclusion, la red semantica ilustra la complejidad de evaluar el impacto de
intervenciones educativas innovadoras como la gamificacion. Subraya la importancia de considerar
las experiencias individuales y colectivas de los estudiantes y la necesidad de un dialogo continuo
entre estudiantes y educadores. La gamificacion, como estrategia para fomentar el desarrollo
cognitivo y ciudadano, tiene un potencial significativo para enriquecer la experiencia educativa,
siempre que se implemente de manera reflexivay se ajuste en funcion de las necesidades dinamicas

de la comunidad escolar.



